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ビデオグラフ^ックスの 
世界へ。 


■お問い合わせは… 淡*株式会才 I 

電子機器車業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221 ( 大代表) 







1,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ w の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1Macintosh は U シリーズ以降の椴樵に対応、ディスプレイ解惮度が 640x480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160x120 ドット、 320x240 ドットのサイズになります,. 

»2 X68030/X 68000シリーズでは、1.677万色はデータ作成のみに対応,,表示は最大65.536色、解 
像度は 512x512 ドット。また、 Macintosh は機檑により表示色数が異なります 


アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 

ン J ホを標準装備。取り込んでし、る映像を表示したり、残したし、シーンを 



簡単に静止画保存したり、手 


軽な動画•静止画ハンドリング 


でパソコンの可能性をさらに 


広げます。 X 68030/ X 68000シ 


リーズ用 SX.WIND0W 対応 


版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 


»SXWIND0W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4MB 以上）， QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel.5 以上(メモリー 8MB 以上)が必要です。 


SHARP 



1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ^アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 



POWER 


〇 


■SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I/O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCSh2(FAST) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X68030/X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜 2(FAST) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

*C2-600C/601C/611C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663C に接 H {する場合は別壳 
の SCSI インターフェイスボート -CZ-6BS1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です。※ CZ- 
6C4C/623C/634C/644C に接続する場合は、別売の SCSI 変換ケープル CZ-6CS 1が必要です： 
^Macintosh Power Book シリーズに接* S する場合は別売の SCSI ケープルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱明害をご K ください。 

■高機能 MPU を搭載: クロック周波数 25MHz の32ビット MPU/MC68EC020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。* Macintosh. Macintosh IIは' 米国アップルコンピュータ社の登鋅 
商標です， •Power Book は米国アップルコンピュータ社の商檷です,、*;典字 Talk7 はアップルコン 
ピュータジャパン社の商摞です。 •QuickTime は、米1アップルコンピュータ社の商摞です_ • 価格 
には，消費税及び配送•設置•付帯工事費、使用済み商品の引き取り費等は含まれておりません。 

for 

〔 X68) 〔 Mac) 

ビデオ入カュニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 


EXE ディスク 


レゼン 


CZ-6VS1 の,1ルい紹介や新作ソフト M 報な以68シリーズの敁新悄報を滿攸。ちょっと役立っデータやプログラムなど，いろいろ楽しめるディスク悄報誌をプレゼントします。 

• EXE 会員は、 EXE 会員番号と、 90mm(3.5 型)/130圆(5.25型）を明記の上、官製ハガキで左記 「EXE ディスク」係宛にお申し込みください。また、これから EXE クラブへ 
入会される方は、商品同梱のアンケートハガキに 「EXE ディスク希望」と明記の上、ご投函ください。（応募〆切平成6年5月25日消印有効） 

• EXE クラブに入っておられない方は、ソフトベンダー 「TAKERU」 での購入が可能です r (平成6年4月1日より2ヶ月間、予価200円） 
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UNIX は AT & T BELL LABORATORIES の OS 名です. 

Mach は カーネギーメロ ン大学の OS 名です。 

CP/M, P-CPM. CP/Mupls. CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-D0S はデジタルリサーチ 
OS/2 は mM 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX, MACRO80. MS C, Window 
s は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000, OS-9000. WW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大半理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名. CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商標です。本文中で••マ 
ークは明 I 己していません， 

本誌に掲載されたプ□グラムの著作播はプ〇グラム 
作成者に保留されています。著作播上 .PDS と明 K さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アルバトロス . 167 (下） 

計測技研 . 168 

シャープ . 表 2 •表 4 •卜 4-7 

九十九電機 . 162-163 

ネオコンピュータシステム …167( 上） 

P & A .164-165 

ヒューマンクリエイテイブスクール……8 
ブラザーエ業 . 表 3 


BLUE SKY . 166 

満開製作所 . 160 














































膨 





ら 






む0ル 






卜、 







先が、ますます面白くなる。 


未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 




GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 


いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 







卜.コビー S ベ- 


Easypaint 

SX -68 K 


次のステージが見えてくる。 


1:::班込.贿 
印刷は撰差分败により65.536色 


/ >— LJ ~ x 背景設定 

( Easydraw 、 

V SX -68 K ノ GRW.X 


SX-WINDOW ve 「 3.1 のデータ利用環境 


8色データ 

背景設定 .X 


5* キストデー 


表示8色〜 


クリップポード 


Z'sSTAFF 


アプリケーシヨ 


シャーペン x 


キャンバス .X 


















SHARP 



今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 



■実画面:1.024 XI . 024ド>_卜.表示画面 768 X 512 ドント 


「パターンエディタ J で作成した 
データを背摂に設定可能。 


マルチフォントエディタ編集例。 
文字こ•とに文字種•文字の大ぎさの 
指定、装飾が可能。 


. .v 【 v w:-.? ft • む ; 8 . ,, • 


用途に合わせてカスタマイズできる 
便利な「エディタ」モードの例, 


プリンタ印字例 
(カラー印刷は誤差分散に 
よ065.536色対応。) 


^ISSOOOyj-XKOkRtiaUli 


IM7 


——〇 

日本語フロントプロセッサ 
ASK 68 K Ver 3.0の辞®メンテナンスが 
ウィンドウ上で可能。 

—0 

アイコンデータや背累データを 
作成する r パターンエディタ 

―〇 

オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 


5 12 x 5 丨2ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能。 

—〇 

さまざまなグラフィック 
フォーマツトに対応。 


—€) 

任意のサイズに 
縮小•拡大表示が可能。 


—0 

異なる画像フォーマツトへの 
コンパートが可能 。 




別売のビデオ入カユニット CZ -6 VS 1 
(標準価格1 78.000 円)を介して 
映像八ンドリングが可能。 


♦画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です。また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver .3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります。 
♦本広告中のエディタで表示している文字のフォントはツ尸イト社の、「窨体倶楽部」のフォントを使用しています。 



春インライン入力のサボード. ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WIND 0 W で実行可能。 
またシャーぺ XX をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 


• コンソールをサボート： Human 68 k や X-BASIC の 
コマンドを SX - WIND 0 W アプリケーションと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

( グラフィックを利用したものなど、 SX - WIND 0 W と処理が ffi 
愎するものは実行でさません-) 


• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーションで利用できるページプリンタドライ 
パを標準装備。 ESC / Page、LIPSIIK PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


SX~WINDOWver3.1 

^ CZ -296 SS (130 mmFD ) / CZ -296 SSC (90 mmFD ) 標準価格22,800円(税別） 


籲 Z ' sSTAFF 、 書体俱楽部はツァイト社の商標です。 . ESC / Page はセイコーエプソン株式会社の登録商榡です。 • PostScript はアドビシステムズ社の登録商摞です。參 EGWord は株式会社ェルゴソフトの登録商摞です。 


問い合わせは…欲如_龙株式会ネ1電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 































































































SHARP 


多 


目の付けどころが 


シャープで1ょ。 








日030 

32 bit PERSONAL WORKSTATION 




◎パーソナル DTP を X 68 で 


XDTP\ 


Sx ： 68K 


CZ-291BWD 6 月発売予定 


縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリツシングを実現するソフトです0 
やさしい操作、豊富な編集機能、グラフィックウィンドウ対応 、 SX - WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに覚えることな〈手軽にレイアウトが作成できます。 


■豊富なテキスト編集機能：フォント種類、サイズ、文字種の変更はもちろん、上線、下線、網掛け、文字間隔の指定が文字ご 


For 

X68030/ 

X68000 
APPLICATION 
SOFTWA: 


とに股定可能0禁則、行間隔、タブ、インデント、マージンもパラグラフ（リターンコードまでの文字列）ごとに設定できます。また 
各テキストフレームごとに、フレーム形状、リンク状態（テキストの流し込み）、縦害き/横害き、回り込みの設定が可能。検索/ 
置換も単純な文字列だけでなく、スタイル別に行うことができます。 

■グラフィックウインドウに対応: GRW . X にも対応していますので、いろいろな形状でレイアウトしたグラフィックフレームのデー 


夕を65,536色の画像で確豚しながらレイアウトできます。 

■さまざまな画像フォーマットに対応：ビデオマネージャが対応している静止画フォーマットの他に 、 「PrintShop PRO -68 K 」、 


「CANVAS PRO -68 K _ j 、「 GScript ファイル j の読み込みに対応しています。 
•グラフィックフレーム、テキストフレームとは別に直線、矩形、楕円、多角形が作 
成できる独立した鄄線機能參第彳水準を収めた明朝体、ゴシック体のベジエーフォン 
トファイルを檫準装備籲ページの移動や作成/削除がスピーディに行える独立した 
ページウィンドウをサボート • ベージブリンタドライバ （ ESC / Page , UPS III ) を付属、 
高解像度の美しい印字が可能。また SX - WINDOW が対応しているプ^ンタも使用可能。 

-ドディスクが必要です.， （ 4 MB 、 Ver .3_0) 


嫌 5 MB 以上の空きのあるハ 



◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


MUSIC 


SX-68K 


CZ - 274MWD 標準価格38,000円（税別） 


MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを描くように楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、応用範囲を広げるデーダ S 換性。 
多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 


_ MIDI 、 FM 、 ADPCM 対応: MIDUFM 、 ADPCM を同時に発音できます。全ての音 
源を利用した場合、最大発裔数は25まで股定可能です0 

■全パートの同時入力：ピアノ細、メロディ描などの組み合わせで最大16パートまで 
編集可能。特定バートごとではなく全パートを画面に表示して網集できますので、直 
接画面上で曲の構成を考えながら作編曲できます。 

■コード&リズムによる自動伴赛檄能：メロディ上にコードネームとリズムパターンを 
入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。 

■優れたデータ互換性 ： 「MUSIC PRO -68 K」、「MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] j の 
データファイルが利用できる他、 OPM 、 MML 、 ZMS ファイル形式でデータ出力が可 
能です。 

■多彩なプリンタ対応:ページプリンタドライバ （ ESC / Page 、 LIPSHI ) を付厲、离解 
像度の美しい印刷が可能です。 

また SX - WINDOW が対応して いる プリンタも利用できます。 


(4 MB 、 Ver .3.0) 








その先のシーンへ、 













































> さらに実用的なウインドウシステムへの進化 

次 W 7 ACO 版江5•/システムキッ 




»定評の gui 対応ウィンドウワープ a 

EGWord\ 


SX-68K 




m 


a 


CZ -296 SS (130 晒 FD )/ CZ -2 S 6 SSC (90 關 FD ) 標準価格22,800円(税別) 

A 5 K 68 K Ve 「3.0 を利用したインライン入力のサボート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
- WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
アリングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャ ー ハ i ン. X をワープロとして利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX - WINDOW ア 
プリケーションで利用できるページプリンタドラ 
イパを標準装備。ドローデータ （ FSX )/ フォン ト 
データ ( IFM ) 処理の离速化も実現しています。 

* コンソールでは、 SX - WINDOW と処理が重拔する もの、 


'U^IHU 

I ' ■ * *11 


：£--S 


は実行でさません。 

♦既に SX - WINDOW をお持ちの方には有償パージヨンアップサービスを行います。 


CZ -271 BWD 標準価格59,800円（税別） 0 

ウィンドウワーブロとして評価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースのワープロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス ( gui ) による手軽な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 
る日本賄入力方式 WGC 卿 ert 〉 によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ ( GSmpt ) やテ 
キストデータの貼り込み、また文書互換を実現 
する EDF " ( Extended Document Format ) 形式をサ 
ボートしています。 


• SX-WIN DO W 開発支援ツール 

SXWIHDOW 開発キット Workroom I 


SX-68K 




CZ -288 LWD 標準価格 39,800円 (税別） 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを 装備。プ ログ 
ラムの編集、 リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の 作業を SX - WINDOW 上 
で効率よく実行で きます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦す る人にも、 簡単に基本 
機能の理解が深まる33種（基礎 編 23 種、 応用 
1114 種、 実用 編 6 種） の サンプルプロ グラム 付き0 

l •使用に当っては C compiler PRO -68 K vef .2.1 が必要です,， 

Q 4 MB 、 眼 2.0 J ) 


• SX - WINDOW 開発キットのサ ポー ト ツール 

_開発キット用ツール集 

CZ -289 TWD 標準価格12,800円（税別） ^3^ 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです。 SX コールの簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 


» SX - WINDOW 対応ドローイングツー•ル 



Easydraw\ 


SX-68K 


casypamt\ 


SX-68K 


SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ 集 
C § (: - W 7 ACOF デスクアクセサリ集 


CZ -264 GWD 摞準価格19,800円（税別） 

イラスト、フ a —チャート、地図、見取り図など各種グラフィックが製図 
釀覚で作成できます。作成したデータは他の SX-WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用で#、企画害などの作成をサポート。ページ 
プリンタドライバも標準装備 0 C 4 MB , ver .3.0) 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイテイブマインドに応えるウインドウ対応ペイントツールです。 
同時に愎数のウィンドウを開いて钃集でき、各ウインドウ間で 
のデータ交換もできます。 (2 MB , ver ,1.1) 


CZ -290 TWD 標準価格14,800円（税別） 

SX - WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集です。スクリーンセーバ、スクラッププック、スケジュー 
ラ、アドレス格、霄子手帳通價ツール、パズルなど、 12 種の璧 
富なアクセサリが収められています。 (2 MB , ver .3.0 T ' 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication I 


SX-68K 


> FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


• SX - WIND 〇 W 対応になってさらにパワーアップ 

倉庫番リベンジ 


SX-68K 


ins 


CZ -272 CWD 槻準価格19,800円(税別） 

通««填をさらに高めたウインドウ対応の通®ソフトです。マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に 通信が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 
癒富な 機能をサポートしています 0 (2 MB , ver .1.1) 


CZ-275MWD 標準価格15,800円(税別） 

他のミュージックソフトで演赛中の音色を、籣単に作成、変更 
できるマルチタスク襪 flg 、 またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの謳集/確認モードを装備。作成中の音色も50曲の自動 
演赛でリアルダ < ムに確 K 、 編集できます。 （ 2MB 、 ver. 1.1) 


C 2-293 A (130 mmFD )/ CZ -293 AWC (9 flmmFD ) 各棵準価脚00円(棚） 

倉摩#10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目 
白押し。まさに倉庫番の最強版が SX - WINDOW 上て楽しめ 
ます。 AI ■能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装偏,半 
年で解けたらあなたは天才？です。 


^9 



• X 68030/ X 68000対応 


^ s = ver .2.1= 

: mfea 

NEW KIT 


CZ -295 LSD 標準価格44,800円(税別） 

※メインメモリ 2 MB 以上が必要です。 

»C compiler PRO -68 K / ver .2.0/ ver .2.1 をお持ちの方には有憒グレートアップサービスを行います。 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 68030、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 
また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ver .3.0 にも対 
応〇新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 




2 MB , yer .1.1 ) の 表示は、メインメモリ 2 MB 以上' SX-WINDOW ver .1.1 以上が必要であることを示します. 

»発売予定のソフトの画面は実物とは異なる場台があります.. 


• EGWorcl 、 EGConvert は株式会社ェルゴソフトの登録商 樺です,, 《 ESC / Page はセイコーエプソン株式会社の登«商襍てす. 


•お問い合わせは•••シャープ ㈱ 窀子機器事茱 本部（液映）システム 機器 推進プ a ジエクトチーム 〒162東京都 新宿区市谷 八播町8番地 0(03)3260-1161 (大代表） へ 祕如_7?>株式会《 































































































ヒューマンコンピュータ 
エンタテインメント•コンテスト'94 

MAN OMPUTER NTERTAINMENT ONTEST 

現在コンピュータを利用した創作環境は多様化しつつあり、かつ、その環 
境は個人レベルでも利用可能となってきましたヒューマンクリエイティブ 
スクールでは、将来のコンピュータ.エンターテイナーの登竜門となるべく 
場を提供したいと思います，「才能のある人達にスポットライトを当て、新し 
いエンタテインメントを創作する道を拓くこと」これが本コンテストの開催 
理念です 






応募締切/平成6年9月30日（当日消印有効） 

■応募作品/未発表のもので自作のもの。個人 • 団体応募可。 

♦著作 権/応募作品の著作権は、応募者に帰属致します。 

•入 賞/グランプリ賞金100万円 

※その他、部門賞、各社協賛企業賞あり。 • 

発 表/平成6年度、ヒューマンクリエイティブスクール学園祭 
(平成6年11月開催）にて、審査結果発表及び授賞式。 

主催/ヒューマンクリエイテイブスクール 

共催/株式会社日本パーソナルコンピュータソフトウ I ア技術研究所 
後援/社団法人日本パーソナルコンピュータソフトウェア協会 
財団法人ソフトウェアエ学研究財団 

協 M / ェプソン販売株式会社/キヤノン販売株式会社/シャープ株式会社 

株式会社ソニー.コンピュータエンタテインメント/バイオニア L DC 株式会社 

※応募要項を下記宛にご請求ください。 

お間い合せ先/ヒューマンクリエイティブスクール内 HUCEC '94 運営事務局 Tel . 0422-23-1111 〒180東京都武蔵野市吉祥寺北町 1-2-1 2 









心から X 68 k を愛する著者が挑んだ、血湧き肉躍る68040ボード開発 
ストーリー.読物としての面白さとともに、 MPU 68030、68040の生きた 
解説書としても十分役に立ちます本書を読めは、 X 68 k ユーザてあ 
つたことを心から誇らしく思えるはずです 


\ (» H k I ’ r <j g r u ui 111 i n a S 


待望久しい X 680 x 0 版 TEX の解説書。 

はじめて TEX を使いたい人には簡単インストーラを付けてある(幼、、 

すでに TEX を使っている人には自分の環境にあわせた 
カスタマイズのしかたを説明してあります。また、リファレンス編では、 

TEX , fontman , preview , print , makefont , METAFONT などの 
環境変数•オプシヨン等の説明をまとめておきました。 

(編） コーナー 


遅れています， lips 3dvi などの TEX 周辺プログ: 
ムをまとめたデイスクを付けることにしました (5 
で、デイスクの枚数が_1枚増えてしまいました 
もう少しお待ちください 


ソフトバンク株式会社出版事業部 亍103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 電話 03(5642)8101 


040 turbo とは何なのか？ 


何ができ、どのくら 1 1のパワーを秘めて t 、るのか？ 
製作者自身が明かす 
040 turbo 誕生のストーリー、 

ここに登場0 


④コーナー 


XXB8f040^rMA 


BEEPs** • B 5 変形判籲定価2,400円 


X 68030 が68040マシンに変わる！ 


ウワサの 040 tur bo 、つ t 、に登場。 


棊野雅彦^ 

> B 5 変形判 *200 ページ 
♦定価3,000円 

X 68030 のハードウェアの特徴を、 X 68000 と比較しながら、 

本体内部と外部にわたって解析した本。さらに、 『Inside X 68000』 執筆後、 
筆者が見つけた機能についても補足してあります。 

巻末には、 X 68030 では利用できませんが、 

要望の強い MMU 機能についても解説しました。 X 68030 回路図付き。 

























5”2 HD フロッピイー X 2 枚 

(GCC、GDB、HAS、HLK' LIBC 収録) 


本敦は、 X68000/X 68030ユーザを対象に、コンピュータの基礎知識から、 C 言語の人門, 
ゲーみプログラムの痒成までを、分;かりやすく解説した実践的な C プロダラミングの入門 
書である。「付録ディスク」には、本,!I:の全ソースプログラムと、それをコンパイル/リン 
クするための奥行環境 (GCC、LIBC、etc) を収録している。 

初めて C を学ぶ初心者から、ゲームプログラミングにI対心を持つ、中上級者まで、すべて 
の X68000/X 68030ユーザに/ ii 適の11である。 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 


\“跑0 

ゲームフロクラミング 
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ついに MUSIC システムの正式バージョンアップ版が登場します。 

X 68000 の音源ドライバとしてさらに使いやすく高機能なものになりました。 


veivLO /1.1 からのバージ3ンア ップ 内容 


PCM8 対応 AD PCM 同時発音8声音量可変 
モジュレーション用波形メモリ搭載 
PCM バンクに対応 
ステップエディツト系コマンド追加 
X68030 完全対応ユニバーサルバージョン 
RS-232C 対応版収録 


POLYPHON 対応版収録 

再生専用機能縮小版収録 

C コンパイラ用ライブラリ完成 

AD PCM 加工機能強化 

さらにクオリティを高めた AD PCM データ 

もちろん、全ソースブログラム付属&ライセンスフリー 



ソフトバンク株式会社/出版事業部 

®=*« SIt 103 東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL03-5642-8100 




5"2 HD 6枚組 

定価 4 , 800 , 











人 ■ 

原画& 

設定資料集 

、 *( 株)セタ/監修 
* 田中良/画 

ファン待望ガ 
初の公式ブック登場 

アニメを見るかのよろな滑らかなグラフィックで 
それまでの単なる麻^ゲームめ龍哉を打ち破った . 
「スーノリア J レ麻雀」シリ - Xo - PII ではじめて 
かわし i い美少女キャラが登場して以来、現時点で 
の最新^乍 Piv まで、常にトツプの人気を集めて$ 
た b 本書はその Piv の魅力を全部公開するはじめ 
ての公式設定資料集だ。アニメニターとして活躍 
中で、シ.リーズすべてのキャラクターデザインお 
よび原画を担当してきた田中良氏の血と汗と努力 
が結集した原画の数々と描ぎ下ろしイラストをと 
くとご覧ください。 

定価2,000円 


A 3 描き下ろし 

ポスターつき 


KAORI 


YOU 


Tvn ァ 

スーパーリアル麻雀 


CQgyl ■定価は税込■お求め•ご予約はお近くの書店で 

bank ! ソフトバンク株式会社/出版事業部 販売局： TEL.03-5642-8101 










































スーパーガイ K シ1!_ズ 



ファイア■エムプレム 
M 紋章の_ 

ス■パ■ガイド 

The スーパーファミコン編集部特別編集 

RPG 要素をくわえた ファンタジーシミュレ ー シヨンの 名作が、 スー パー 
フ ァミ コンでグレー ド アップして 登場。第 — i 部と2部の全44 マップを 徹 
底解説し、戦略に必要なァイテム. ュニッ ト データを 完璧に フォロー。 
また、ゲームに登場す るキャラクター 90名の事典つき。これ一冊で、 ゲー 
ムの世界を完全把握できるぞ。 as 判 •定価780円 



スーパ _ロポツト大戰 EX 

ス■パーガイド 

スタジオエル編著 

スーパーファミコンの人気シミュレーシヨンゲーム「スーパーロボット 

大戦 EX 」 の完全攻略本。ゲームに登場する全マップを紹介し、シナリ 
才別フローチャート、全ュニットの完全データ表など、読めば得する情 
報を満載しました。また、本書の特徴である''タイプ別攻略法"によって、 
読者の皆さんは自分流のゲームの楽しみ方を発見できるでしよう。 

A 5 判 •定価550円 


【シリーズ既刊】. 


好評発売中./ 



スト!;-卜 
フアイ ター 11夕_ ポ 
スーパ _ガイ K 

The スーパーファミコン 編集部特別編集 
大ヒット中の「ストリートファイター II 
ターボ」の完全攻略本。全12人の登場キ 
ャラクター別にそれぞれの対戦攻略を徹 
底ガイド。新必殺技など基本技以外の決 
め技を大紹介。 A 5 判•定価650円 


♦定価は税込みです♦お近くの書店でお求めください 



ス_パ■マリオ 
コレクシヨン 
ス—パ—ガイド 

The スーパーファミコン 編集部特別編集 
人気ソフト「スーパーマリオコレクショ 
ン j の完全攻略ガイドブック。「スーパー 
マリオブラザーズ」および2*3、そして 
「スーパーマリオ USA 」 という4本の大人 
気ソフトをマップつきで徹底解説。 

A 5 判•定価890円 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 |SOFT 

販売局 TEL .03-5642-8101 BANK 















umi 




周辺： 

X6_ 


:ががんばって，ツールががんばって，ユーザーががんばると 
えてくる世界がある。あんなこともこんなこともできる 
そんな三位一体の世界を垣間見てみよろ 




これぞ「満願成就的映像美」といえる0ついに SX - 
WINDOW で 1024 X 1024 ドットモードが達成され 
た。ドット比は1:1ではなくなっているが，背 
景のグラフィックは横長ドットで違和感はない0 
縦横各2倍だから当然といえば当然か 0 推奨 CRT 
は CR - 7000だ。ちなみに撮影に使用した機材では 
クロックオシレータを 69.5 MHz ->80 MHz に変更 
してある。無改造の場合は横が広がってはみ出し 
てしまう。 

下は画面モードを変えたときの SX - WINDOW デ 
スクトップの楢子。順に 512 X 512 ドット ，768 X 512 
ドット， 880 X 660 ドット， 1024 X 768 ドット， 1024 X 
800ドット， 1024 X 1024 ドットモードだ。 

通常のディスプレイだと 1024 X 768 ドットあたり 
が限界となる。 
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」る h )(*S r/ —/U iMS.PA! ST てづ • 、こ 
i BASK •でのコマンド名相 Jimspa 丨に決定しま 
した争 た いてマゥスカーソルの定義にゼ•败 
となるバラメータを決^^ます 
スカー V /レジ V 、ターン 
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左が 040 tu 「 bo の基板だ。68030用ソケットの大きさと比べてみると 
68040チップの大きさがわかると思う。実際に使用する際にはヒート 
シンク+強制冷却措置が必須と考えたほうがよいだろう。中央の写 
真は 040 tu 「 bo 裏面。両面に部品が実装されていることがわかる。右 
は高密度実装の POLYPHON ポードだ。 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 



川原画伯タブレットを使 
う第2弾。色の 濃淡 や線 
の強弱を筆圧でコントロ 
ールできる。もちろんそ 
のまんま手描き 感覚 だか 
ら， 筆の タッチや鉛筆の 
風あいなども思いどおり 
につけられる（かもしれ 
ない)。 

下は MATIER のオートぺ 
イン ト 機能の実行例。写 
真などをもとにすれば， 
ブラシを当てるだけで油 
絵風，水彩画風その他の 
表現が手軽にできる。 


I ぶ ；:- 


特集 X 68000と仲間たち 15 
































































[第 37 回] 

アルジャーノンとチーズ 


江口響子 


響子 nCG わ〜るど 


アルジャーノンは，タニエル•キイス原作の小 
説「アルジャーノンに花束を」に出て<る実験用 
のハツカネズミの名前です。脳外科手術を受けて 
賢くなつだ彼は，知能テストとして箱の中の迷路 
を，走り回ります。ゴールに置いてある，おいし 
いチーズを目指して。チーズは彼の動機。迷路を 
解<のは，チーズがほしいからなのです。 

さて，いま私の手元には，3つのフウスがあり 
ます。 X 68000 用の普通のマウスとトラックボール 
にもなるフウス，それに Macintosh 用のマウス。 
この3匹は，ゲーム， CG 制作，表計算にワープロ 
と，な<てはならぬ存在です。 

コンピュータにマウスがついているのは，いま 
ではあだりまえのこと。けれど，私が大学2年に 
なつて初めてコンピュータといろものに触れだと 
き，そこにフウスはありませんでしだ。 

大学内に電子計算機センターといろのがあり， 
日立製の大型コンピュータ HITAC が動いていま 
しだ。数十台の端末からの命令を時間順に受けつ 
けて，1台のコンピュータで処理するタイムシエ 



ア U ングシステムが当時の売り物でしだ。センタ 
一は，病院のよろに白<清潔で，なんだか空気ま 
でちが澄んでいるよ〇でした。ほかの建物や教室 
の，ざわめきに包まれだざっ<ばらんな雰囲気と 
はちよっと違います。コンピュータ本体が置いて 
ある部屋とは別に，端末モニタ室があって，た< 
さんの学生が整然とモニタに向かっていましだ。 
聞こえるのは，キーボードを叩<音だけ。 

3年のとき，「数理統計学」という課目をとりま 
しだ。課目自体への興味もさることながら，電算 
センターのコンピュータを使えるといろのも，選 
択の大きな理由でしだ。これであの白<整然とし 
だ部屋でコンピュータを使えるのだと思ろと，な 
んだかわ<わ<するのでしだ。 

「数理統計学」の内容は，い<つかの統計のブロ 
ク•ラムを FORTRAN で組むといっだ程度でしだ。 
が，ブ□グラムを組むことに馴染めな<て，結局， 
テキストに載っているプ□クラ厶を適当にアレン 
ジするだけの情けない結果に終わってしまいまし 
た。 

当時， CG は巷の話題になっていましだが，やは 
りブ□グラムが必要というので，とうてい自分に 
は無理とあきらめていました。コンピュータと対 
話する方法が，キーボード入力のプ□グラムだけ 
といろのは，初心者にとってなかなかつらいもの 
です。 

コンピュータは私には向かないと思いはじめだ 
ころ，フウスで絵を描<ソフトがパソコンにある 
のを知りましだ。友人の持っていだ Macintosh 
Plus 。 ああ，こんなにコンピュータって簡単に使 
えるのかとい^のが実感でした。それがきっかけ 
で，パソコンとのつきあいが始まり， PC -8801, 
MaclntoshSE /30, PC -9801 シリーズを経て，い 
まの X 68000 シリーズ ， Macintosh 〇010 「Class 

ic と続いています。 

パソコンと向き合っている時間が長<なると， 
しだいにコンピュータそのものに興味が出てきま 
す。最初は，マウスで絵を描<のがせいいっばい 
だつだのが，〇 S を使って環境を整えることが面 
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白 < なります。そして，必要に応じて，簡易言語 
や簡単なブ□クラムを使ろよろになり，あきらめ 
ていだ3次元〇 G も，パソコンで使えるソフトが 
出だおかげで，ころしてみなさんに見ていだだけ 
るよろになつています。 

アルジャーノンは，チーズを目指して迷路を解 
きましだ。先になにがあるかわかつていだからで 
す。コンビュータとのつきあいは，まるで迷路の 
よろです。あつちにぶつかり，こつちで迷いなが 
ら，しかもゴールになにがあるのか，そもそもゴ 
ールがあるのかもわかりません。でも，この迷路 
にはイベントがいろいろ隠されていて，中にいる 
のが楽しいのです。 

コンピュータに親しむきつかけを与えて<れだ 
マウスだち。いま，そばにいる3匹 。 Macintosh 
は，去年の暮れに買つだので新しいのですが， 


X 68000 のほ^は5年も使つているので，すいぶん 
と手垢で汚れています。本当は，すみすみまでお 
湯で，きれいに洗つてあげだいところです。 

注：中編「アルジャーノンに花束を」は，「心の鏡」ダニエ 
ル •キイス傑作集（早川軎房）に収録され ています。 この 
傑作集には，人工知能や臓器移植を題材とした作品なども 
あって充実して います。 また，中編を細かく書き込んだ長 
編は，「アルジャーノンに花束を」（早川書房）として出て 
います。 こちらのほうはすでに読まれた方も多いと思いま 
す。まだの方は，ぜひご一読を。 


今回 dCG デー9 


1920 X 1536 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 

使用ソフ トはサイクロン。 総物体数78スポッ ト 光1 

マッピングデータは， Z’s STAFF PRO -68 K で作成 
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小 ffi バッケ••ジ • 
fi 細作. 
ワイドビット磺4 
5»な二ーズに 
対 K した贸品迓 


①ここが会場となった東京流通センター②シャープでは 
EXPAND PAD の分解された姿も③なぜか元気な日立ブースでは 
SH 7600のミニコン ファレ ンスが行われていた④高速なシンクロ 
ナス DRAM を使ったグラフィックデモ⑤これが最近話題の 
POWER PC チップだ⑧なんとこれは AlphaAXP チップ搭載のノ 
ートパソコンだ⑦東芝の R 4600⑧手害き感覚の B - TRON 用タッ 
チパネル⑧ MPEG 2 に対応したパナソニックの DSP チップと 
MPEG 2 エンコーダ/デコーダ⑩そのデコーダを使用した MPEG 2 
による動画像の例。さすがに綺 M だ 


4月19日から22日の4日間，東京流通セン 
ターでマイクロコンピュータシヨウ '94 が開 
催された0テーマは「マルチメディア時代に 
向けて」となっており，マルチメディア機器 
のコアとなる技術を中心に出展されていた。 

スペースは例年の40%程度，出展者数はさ 
らに大幅に減っており，昨年と比べてもかな 
り規模が縮小され，不景気を反映してか，少 
しさみしい状況での開催となった。中小のシ 
ステムハウスクラスの出展はほとんどなくな 
っていた0 

シャープではマルチメディア時代の基礎技 
術を展示し，マルチメディアに対する意欲を 
見せた。同社では今後，携帯型情報端末を中 
心としたマルチメディア戦略を展開していく 
模様。 

関連製品として NEWTON にふたをつけた 
EXPAND PAD やペンコム ZAURUS , ;夜晶ビ 
ューカムなどの製品が展示されていた0 

基礎技術関係では ROM と RAM を混在させ 
たニューメモリチップゃ ARM 社の RISC チッ 
プ，カラー液晶などを展示。 



他社では RISC チップ関連が目立った。 

特に元気だったのは，いわゆる 「 SH 2」 チッ 
プ SH 7600シリーズを発表した日立,,小型で高 
速，低消費電力，高機能をアピールしていた n 
SH 7600は RISC チップだが，周辺回路をチッ 
プ上に多く取り込んでいるのが特徴的。また， 
DSP のような稂和演算命令を備えるなど，小 
回りのきく CPU だ u シンクロナス DRAM との 
組み合わせでコストパフォーマンスの高いシ 
ステムができることなどを強調,，そのパフォ 
ーマンスはセガ SATURN で明らかにされる 
ことだろう。 


ハイエンド分野では DEC の Alpha AXP が 
目立っていた。 DECchip 21064 A は128ビット 
の外部バス幅を持つ64ビットの RISC チップ 
でスーパースカラーによリ最大2命令同時実 
行をこなす〇最大 275 MHz で駆動され550 
MIPS を叩き出すという。 

そのほか，低価格/高性能をウリにした東芝 
の R 4600は R 4000のキャッシュ容量を増やし 
たものだ u これは SGI の新しい Indy に搭載さ 
れたチップである。 

旧 M はもちろん POWER PC だ,,展示されて 
いたのは601と603のみで，若干もの足りない 
が POWER Macintosh ですでに身近なところ 
まできているためアピール性は強い t , 

そのほか，お馴染みの TRON 協会は，旧 M 互 
換機用の B - TRON やタッチパネルをユーザー 
インタフェイスにした GUI などを展示してい 
た。 

ソフトウエアの切り換えにより MPEG 2 デ 
コードとエンコードを1チップでこなすパナ 
ソニックの DSP チップなども今後の基幹技 
術となるだろう。 
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SOFTWARE 


INFORMATION 



陽光眩しい 5 月をすぎて， 6月はちょっと 
うっとうしい季節。でも XB 8000 ユーザーの 
キミなら大丈夫0ゲームの新作はあるし， 
シャープからも各種ソフトが続々と登場予 
定。 Oh ! X も強い味方さつ！（なんてね） 



vs unioorns 


安定した人気を誇るビデオゲームアンソロジ 
ーシリーズ。はやくも第10作目のタイトルが決 
定した。今回は2つのアクションゲームが パッ 
ケージングされている。 

ひとつ目の 「 Mr.Do !」は1982年 
のユニバーサルの作品。主人公の 
Mr . Do を操作して，敵から逃げつ 
つ穴を掘って画面のあちこちに散 
らばっているサクランポを集める 
ゲーム。リンゴを落としたり，石 
を投げたりして敵をやっつけるの 
だ0 

もうひとつの 「 Mr.Do ! VS UNI 
CORNS 」 は同社の1983年の作品。前 
作と同じく主人公は Mr . Do 。 しか 
し，ゲーム内容は違っている。今 
度の戦いの舞台はお城の中。床を 
落として敵をつぶすか，床ごと敵 
を落としてしまうか，とにかく全 
部をやっつけると面クリアである。 


発売は6月下旬の予定。 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,300円（税別） 

電波新聞社 003(3445)6111 






4必必必 


名通 
必通 










n. 



遊んでばかりはいられないかな 


I . SX-WINDOW ver 3 .l (前回順位）一 

2. 餓狼伝説 SPECIAL 4 

3. MUSIC SX -68 K - 

4 . 大魔界村 2 

スーパーリアル麻雀 P 1 V 3 

6. アルゴスの戦士 6 

魔法大作戦 10 

8. スタークルーザー II 7 

9 . F-Calc 一 

10. 龍虎の拳 9 

サムライスピリッツ 8 


先月号の「期待の新作ソフト j ではゲームソ 
フトがベスト10を独占しましたが，今月は初登 
場の3本がシステムとツールで，また新たなひ 
とつの波がきたようです。この集計は5月号の 
アンケートはがきによるものですが，連休の影 
響でいつもよりやや早めに行われています。つ 


まり，これは5月号の発売後すぐに投函された 
読者の声なのですね。 

3本はいずれも， Oh ! X の記事•広告に情報が掲 
載されたのは5月号が最初ですから，待ちのぞ 
んでいたソフトのニュースに対し，みんながす 
ぐに反応したということが表れています。最近 
シャープからも，たて続けに新作ソフトが発売 
されています。新機種の話がまだ出てこないの 
は寂しいことですが，待つあいだにソフトが充 
実していくのも嬉しいですよね。はやく，みん 
なの期待に応えてほしいものです。 

ここに挙がったゲームのなかには，まだ発売 
日などが決まっていないものもあります。こち 
らも開発の方たちはがんばっているそうですの 
で，気長に待つとしましょうか。 

それから，今回のランキングには入りません 
でしたが,上で紹介している 「 Mr.Do ! / Mr.Do ! 
VS UNICORNS j についてもすでにはがきは寄せ 
られています。楽しみですね。 


THE S 0 FT 0 UCH 
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鑼翁颯翹讖 

ゲーム内容についての新しい情報はまだお届 
けできないが，5月の発売に向けて開発は順調 
に進んでいるようである。 

今回新しく入手した開発途中バージョンでは, 
麻雀以外の画面も見ることができた。世界地図 
やお買い物シーンなどから，ゲームの全体像を 
想像してほしい。登場キャラクターのグラフィ 
ックはいまの時点で入手できたのは残念ながら 
写真の少女だけだが，いろんなところに旅をす 
るとのことなので，女の子もバラエティに富ん 
でいるらしい。開発はアレックス。 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版5,800円（税込） 





レ喊 m 麵脇 s 

先ごろ発売された「レツスルエンジェルス2 j 
に続いて，「レツスルエンジヱルス3」の発売が 
決定した。 

これまでの2作は.レスラー個人の闘いに焦 



点があてられた，チャンピオンを目指すタイプ 
のゲームだった。しかし，今度の「3」ではま 
ったく違っている。プレイヤー自身がプロレス 
団体を結成し，その新団体を経営していくので 
ある。選べるレスラーは，新人や現役選手など 
約50名。彼女たちのうちの誰を仲間に加え，誰 
を敵に回すかはプレイヤーの自由である。 

もちろん，これまでのカードバトルは健在だ 


が，対戦画面は一新されそうだ。新たな技が追 
加されたり，ツープラトンでの攻犁もできたり， 
闘いも バリエーシヨ ン豊かになるだろう。 

とにかく，前2作とは趣を変えたこの「レッ 
スルェンジェルス3 Jo いまから楽しみである。 
発売時期は夏頃の予定。 

X68000 用 3.5/5 # 2HD 版価格未定 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 



◎oa 夸激寥營完成! 

プロジェクトチーム D6GA より，ニュースをお 
届けします。 

廃刊がウワサされていた CGA マガジンの第5 
号が，4月末に発行された模様です。内容は飛 
ぶもの特集ということで，いろいろな国，いろ 
いろな時代の戦闘機などが収められております 
が，詳しい内容はこの原稿を害いている時点で 
はまだわかっておりません。しかしながら，こ 
れまで同様，かなり凝った形状データが掲載さ 
れていると予測されます。 

CGA マガジン編集部では，廃刊のウワサを強 
く否定しており，5号の発行が遅れた理由を， 


CGA コンテスト開催のための計画的なものとコ 
メントしております。しかし，関係筋の情報に 
よると同編集部の労働力不足によるものであろ 
うという見方もいぜん強くあります。 

また編集部では，近く組織を変更して，第6 
号より内容も刷新する計画を進めています。し 
かし，完成時期およびその具体的な内容につい 
ては，まだ正式なコメントはありません。今後 
の動きに注目していきたいと思います。 

なお， CGA マガジンは，全国のソフト自動販売 
機 TAKERU で入手できます。 

以上，かまたがお伝えいたしました。 
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SOFTWARE INFORMATION 


窒廳ハ，一，側 n 

好評のライムシリーズも，いつの間にやらも 
う第II話だ。ホントにあと2つで終わつちゃう 
のお？とファンをやきもきさせながら，肝心 
のライムたちは今日ものんきで元気な様子。 

そこへやって来たのは，某芸能プロのマネー 
ジャ。スカウトかと思いきや，なんと，ライム 
たちを名 （ ？ ） 探偵と見込んでの仕事の依頼だと 
いう。そうか，こいつらいちおう「探偵」と称 
していたんだつけ。で，芸能プロならやはりお 



話はアイドルちゃん関係だよね。 

アイドル+事件=ムフフな写真の流出，つて 
のが公式だけど，でもど一してこんなものが， 
つてのがマネージャの悩みの種。そこで今回も 
ライムちゃんは自ら身を呈して妖怪退治に乗り 
出すのでした。 

期待の変身（変装？）コスチュームは，ココナ 


ちゃんとのアイドルデュオ。正義のためなら力 
メラ小僧たちのえっちな視線にだって耐えるの 
だけど，ああ，それにつけてもバースの頼りな 
さ。そこで一計を案じたライムは……。という 
ことで，あとはプレイしてのお楽しみね。 
X68000 用 3.5/5〃2HD 版 1,500円（税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 



TAKERU 名作文庫ソフト 


2月号で紹介したブラザーエ業 (TAKERU) の， 
「名作文庫ソフト」。過去の名作を低価格で再販 
する企画である。この「名作文庫ソフト」に新 
たな X68000 用ゲームソフトが加わった。 

今回は光栄とズームの作品で，合わせて12夕 
イトル。入手し損ねていた人には朗報だ。 

発売開始は6月中旬の予定。タイトルと文庫 
価格は以下のとおり。 （ ） 内は元のパッケージ価 
格である。 

光栄 

信長の野望•戦国群勇伝3,400円（ 9,800円） 
信長の野望 • 武将風雲録3,400円（ 9,800円） 
三國志 5,200円 （14, 800円） 


三國志II 
維新の嵐 

水滸伝 • 天命の 誓い 
提督の決断 
大航海時代 


5,200円 （14, 800円） 
3,400円（ 9,800円） 
3,400円（ 9,800円） 
5,200円 （14, 800円） 
3,400円（ 9,800円) 
3,400円( 9,800円) 
4,500円 （12, 800円) 

2,500円（ 8,800円) 
2,500円( 8,800円） 


ランペルール 
リーデイングカンパニー 
ズーム 

ファランクス 
ジェノサイド2 


X68000 用 3.5/5〃2HD 版 

ブラザーエ業 (TAKERU) 0052 (824) 2493 




電波新聞社5/下 

X68000 用 

5"2HD 版9,800円（税別） 

発売中のソフト 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 

★スタークルーザーII 

アルシスソフトウェア 

- — . .'■ • 

★麻雀航海記 

ブラザーエ業 (TAKERU) 5/下 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 

★ F-Calc for x68k クレスト4/18 

X68000 用 

3.5/5〃2HD 版5,800円（税込） 

★魔法大作戦 

EA ビクター 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版 14,800円（税別） 

★ Mu-1 GS 

サンワード5/未 

X68000 用 

5 # 2HD 版価格未定 

ブラザーエ業 (TAKERU) 14,800円(税込） 

X68000 用 

5 # 2HD 版28,000円（税別） 

★龍虎の举 

魔法株式会社 

★大魔界村 カプコン4/22 

★マージヤンクエスト SPS 

X68000 用 

5 # 2HD 版価格未定 

X68000 用 5〃2HD 版9,800円（税別） 

X68000 用 

5 # 2HD 版価格未定 

★餓狼伝脱 SPECIAL 

魔法株式会社7/未 

★あすか120% BURNING Fest. 

★宝魔ハンター 

ライム11 

X68000 用 

5"2HD 版価格未定 

ファミリーソフト4/22 


ブラザーエ業 (TAKERU) 6/10 

★地球防衛 MIRACLE FORCE カスタム 

X68000 用 5〃2HD 版7,800円（税別） 

X68000 用 

3.5/5"2HD 版 1,500円(税込） 

X68000 用 

5 # 2HD 版価格未定 

★スーパーリアル麻雀 PIV ビング4/27 

★ロボスポーツ 

イマジニア 

★ SX-WINDOW ve「3 

1システムキット 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版 12,800円（税別） 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 


シャープ5/下 

★アルゴスの戦士 電波新聞社4/27 

★1 raum 

象スタジオ 

X68000 用 3. 

5/5"2HD 版22,800円（税別） 

X68000 用 5〃2HD 版5,300円（税別） 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 

★ XDTP SX-68K 

シャープ6/未 

★宝魔ハンターライム10 

★鮫！鮫！鮫 

! KANEK 0 

X68000 用 

3.5/5"2HD 版価格未定 

ブラザーエ業 (TAKERU〉 5/10 

X68000 用 

5"2HD 版価格未定 

★レツ スルエンジェルス3 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版 1,500円（税込） 

★達人 

KANEK0 


ブラザーエ業 (TAKERU) 

★ MUSIC SX-68K シャープ 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 

X68000 用 

3.5/5〃2HD 版価格未定 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版38,000円（税別） 

★エアバスター 

KANEK0 

★宝魔ハンターライム12ブラザーエ業 (TAKERU) 


xbyuuui-H 

5 2HD 版価格未定 

AbiSUUU 用 6 

• VbZHU 做 1 

I _青報 

★サ パッシュ II 

ポプコムソフト/グローディア 

★ Mr.Do ! /Mr.Do ! 

VS UNICORNS 

1 

X68000 用 

5"2HD 版価格未定 


電波新聞社6/下 

I ★ザ•ワールド•オブ • X68000 II 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シヤノアール 

X68000 用 

5〃2HD 版5,300円（税別） 
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•スーパーリアル麻雀 PIV 





おうちで PW ， グ 1! 

あいかわらず，しゃべるは脱ぐわ，オマケ攻擊もすごいわ 
で大騒ぎの「スーパーリアル麻雀 PW 」 0 気になるアニメー 
£° i E1 ^ ke ^ シヨンも思考ルーチンもアーケード版の評判どおり。忠実 

木ノ I 移植をビングに感謝しつつも3人娘をひん剝きましょう。 



いまさら'解説はいらないだろう。あの「ス 
ー パ ー y アル麻雀 Piv (以下 PIV )」 の登場で 
ある。 X 68000 版のデキはよい。気になって 
いたコンピュータの思考もアーケード版と 
ほぼ同じだ。 

残る問題はューザー側の環境だけ。ディ 
スク枚数が9枚という大迫力作品なので， 
ハードディスクの容量は十分に確保するこ 
と。フロッピーで遊ぶことは考えないほう 
がいい。なにせハードディスタで 10 M バイ 
卜を使うソフトである。 RAM も 4 M バイト 
は確保してぉきたい（動作は 2 M バイトから 
0 K )。 

以上の環境を整えればもう大丈夫。コン 
ピュータ麻雀界で圧倒的なブランドカを誇 
る PIV が，ディスプレイに現れる。1993年の 
ゲームだから，最近の X 68000 に移植された 
アーケードゲームの中でも新しい部類だ。 
スーパー!；アル麻雀がスピード移植されて 
しまうのだから，人間がんばればいいこと 
があるものである。がんばつたのはビング 
さんた■けど。 

スーノ r - ジアノ ♦•，♦•，令.， 

最近ではゲームプログラムの規模が大き 
いのは当たり前で，規模の大きさをウリに 
したゲームは家庭用でも業務用でもあまり 
見られない。力 ? ，メモリが高かった昔はデ 
モやアニメーションに容量を割いているだ 



X 68 D 00 用5"阳口9枚組12,昍0円（税別) 
ビング S 03 (3492) 1079 


けでウリになる時代があった。 

その中でもフル画面のアニメーションと 
いう剛速球1本で勝負していたのが，セタ 
の「スーパーリアル麻雀 PII 」 である。アイ 
テムはなし。スゴロクもどきのようなお遊 
びもなし。ラストチャンスなどの ルール 変 
更もいっさいなし。その代わり，登場する 
女の子がアニメビデオのように動き，しゃ 
ベり，そして脱■ぐ。 

これが効いた。プレイヤーは100円玉をザ 
ラザラ注ぎ込み，その人気は高いステイタ 
スを生んだ。 

加えて，麻雀ゲームのインチキくささを 
逆手にとり，異常なほどの強さをコンピュ 
ータ にもたせたこと力このゲームの人気 
に拍車をかけた。作ったセタは，アニメー 
ションを全部見せてしまうと飽きられると 
思って，簡単には見られないようにしたの 
だろう力 S ， これが不思議に人気の秘密とな 
ってしまった。 

へ夕する 1 1局目で「天和」。プレイヤー 
のしたことはお金を入れてスタートボタン 
を WI したた•けという…… 。 PII はそのうち 
「しよう子にコテンパンにやられた自慢」 

というヘンなカルチャーまで生み出してし 
まった。 

ここまで極端なことをしておきながら， 
プレイヤーに受け入れられてきたのは，ほ 
かにはできない 「フルアニメーション」 を 
武器として有効に使ってきたからに違いな 


い。プレイヤーは見事にハメられたわけだ。 
ハマッたこっちはバカみたいだ力*，幸せだ 
からまあいいってことかな。 

户沉が自宅に I 

この PIV は，その伝説の P II から 6 年後， 
1993年に登場した4代目である。 

その頃ボタの近所のゲームセンターでは， 
女の子を呼ぶことを意識し始めていて，ゲ 
—ムセンターが改装されるたびに麻雀ゲー 
ムの数が減るというちよっ t かわいそうな 
境遇だったが，それでも麻雀コーナーのあ 
るところ P 1 V の姿があった。 

P 1 V でも「フルアニメーション j 「コンビ 
ュータの強さ」の2大特長は健在だ。ただ 
し，さすがにコンピュータの強さには多少 
遠虛がある。最初のうちはプレイヤーの配 
牌をよくしてくれるのだ。.これはプレイヤ 
一が勝ち続ける限り続くので，最初の1人 
をクリァするのはそんなに難しくない。 

が，このツキは1回相手に上がられると 
逃げてしまう。たちまち配牌は最悪になる。 
ここから巻き返すのには相当な根気と集中 
力がいる。女の子が代わると点数も1000点 
に戻ってしまうので，配牌のいいうちに貯 
金をしておくこともできない。 

極端なゲームバランスだが，ボタは認め 
る。プレイにメリハリがあるからだ。気を 
抜くところ，抜けないところがあるからや 
ってて楽しいのだ。こういう人為的な演出 



3人娘がお出迎え 


22 Oh!X 1994.6. 




















f I f f I 9 ® 9 ® 8 ® 881 

I l& ® ^ 8 S 8 88 1 

こつ， これが PW の真骨頂 …… 

サービスも満点であ る。 スピード も 10 MHz 
で特に問題なし， X 68000 XVI だと 動きが 
軽い！:,いう印象さえある ぐらいだ。 

麻雀 ゲームは 麻雀の シミュレーションな 
らず。これをもっ *| も！ IT ?! かっているの 
が スーパー リアル ~ シリて ズだと思う。 

イ ン チキくさぃ配牌，?〒っけ たょうな 
リーチ。やたら強 ンヒ 夕。 

この P 1 V を買う人は、.そ I い立麻雀 欠;一 
ムの魅力で買う力',愛 離の 4 ャ 
ラクターの魅力で 賈うからかだ色 1^。 

どちらでもいい 4/^ W ^ F ボ》は||人的 
には「麻雀 ゲームが^/ r から」と |' う理 
由にしてぉきた.い:^ 香撤が好きだ 力 j ら」 と 
かいう理由で買う 初:'^ It んか自 I )の 中 
に許せない j > のが^ 

ただのプレイヤ-か，‘■ハ。- 1 
雀」マニァか。 こ!) 綱び， ▲フィ ノ/^ 
ク刊の「スーパーリ 打せ _PIV 原 設 
定資料集」を買う各 f 手'^) た りに ありそ 

うだ。こういう モ^ 1 いるようでは 
一般人とは呼べない ぞ 9 

だけど，この資料集，'、糖構売れてるらし 
い。なんでも3人画と スーパー 
ファミコン版の原力 1 収^^れ ている。さ 
らに絵コンテや， 囑 集， ボツ 表情 
集も入っているの だ。 

あ，一般人でなくてもいいような気がし 
てきた。 


は”非”本格派麻雀ゲームならではの楽し 
さ。コンピュータ麻雀が本格派である必要 
はないと思ってるボタにはぴったりだ。 

アニメはオープニングから炸裂する。雀 
荘のバイト募集にやってきたプレイヤーカす， 
3人娘と対決するという設定だ。 

香織「いらっしゃい。表の貼り紙を見て 
きたのね」 

愛菜「それじゃ，まずあたしがぉ相手し 
ま一す」 

さすが9枚組。豪勢なアニメーションと 
音声である。画面もアーケード版と同じ高 
解像度モードだ。 

1回相手に上がられるとクリアへの道は 
一気に遠くなる。つまり，どんなに安い手 
でもいいから早アガリを目指さねばならな 
い。こっちのテンパイに対して無防備なの 
がまた，こういう麻雀ゲームのいいところ0 
1人目の愛菜はそんなに強くはないが，一 
度も負けられないと思うとそれなりにプレ 
ツシャーがかかる。ここで連チャンで倒せ 
ないようでは先の見込みはない。 

「ロン！」 

上がればそこは， PIV フル アニメ ーショ 
ンワール ドだ 0 

又ん箱！两 2 "ワー 〆 

スカートを下ろす愛菜。ハッとこちらに 
気づいて， 

「ヤダ，見ちゃだめ！」 

んふふ。やはりアニメーションのデキは秀 
逸。簡単には真似できないものがあるな。 
ほかの脱ぎ麻雀と違って，このゲームだけ 
はスキップしないで全部見てしまう。 

女の子のかわいさは，スーパーリアル麻 
雀の生命線だ。アニメーションを見る気が 
しなけりゃ，遊ぶ意味がなくなる。 

ポクの感想としては， PII ほどではない 
にしろ，十分やる気になるグラフィックだ 
と思う。原画を描いているのは，田中良氏。 
「幽☆遊☆白書」の劇場版の作画監督もして 
いる方だそうである。やはり力を入れると 



海底ツモ。ちょっとはツキがあるみたい 



恥ずかしそうに脱いでくれます 


ころにしっかり力を入れているわけだ。 

PII のしよう子は，アニメ系美少女の王 
道を行くスタイルだったが， PIV では女の 
子が3人いるということもあって，個性が 
つけてある。少女趣味の愛菜，ボーイッシ 
ュな悠，エレガント系の香織といった具合0 

だけど，個性といったって，ボタはゲー 
ムセンターでは香織の顔なんて見たことな 
い。悠だってやっと1枚脱がしたくらいな 
のに。 X 68000 で遊べるようになって，よう 
やく 3人いる意味があるようになったって 
感じだ。 

キャラクターの人気を意識してか，オマ 
ヶがこれまた怒濤の布陣である。絵ハガキ 
2枚，パンチングボウルにポスター引換券0 
半分キャラクターゲームにされち やって る 
ような気がするな。 

こういうグッズって，マニアの熱狂的な 
要求に応えてポツポツ作るもんだと思うの 
だ力 5 '，この P IV では最初から熱気でムンム 
ンしたおマケが入っている。製作者側が先 
にあっちの世界にイッちゃってるような気 
がするのはボクだけか？ 



X 68000 の移植は前述のとおり。アーケー 
ド版と分けて考える必要がないくらい。大 
した BGM でもないのに MIDI に対応してし 
まったり，リプレイモードをつけたりと， 


マニアもパンピーも買え！ 


X 68000 版「スーパーリアル麻雀 Pll&pnij では 
コンピュータの思考ルーチンをマトモにしすぎ 
た傾向があったが，この PIV はゲームセンター 
の感覚をそのまま味あわせてくれる。原作を知 
ってる人なら一度は遊んでおきたいゲームだ。 
やっぱり家で聞くと音声もハッキリ聞こえるし, 
なにより X 68000 のディスプレイで高解像度の 
アニメーシヨ ンがどんどん展開されるのには圧 
倒されるぞ。音楽も MIDI に対応しているし，手ぬ 
かりはないって感じだね。 

pii のしよう子， pm のカスミ&ミキのほうが 
好きだったという人も，買っておいて損はない 


かも。なぜかというと（秘密）。 

なお，今回はサンプル段階で評価したため， 
「麻雀パト ルモード」 などの バソコン 版ならでは 
の機能を 試す ことができなかった。機会があれ 
ば，追加レビューを行いたい。 

総合評価 

グラフィック 
音楽 

ゲーム バランス 
オマケ 

熱中度 


0 5 10 

I I I 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 
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鲁あすか 120%BURNING Fest 


可隣な少女たちの汗と野望 

ロボツトの次はお嬢様の登場です。生きてくことは闘いな 
のさ。いずれ劣らぬ6人の美少女たちも，その運命からは 
T^iYasushi 逃れられないのでした。試験管やポンポン，ポールが飛び 

ll 交う舞台は女子高。お嬢様歩きもちょっと可愛いぞ。 



四％ •、.、，、•、•、.、•、.、，、•、か、 

私立繚乱女学院，通称「乱女」。創立以 
来，政•財界や文壇，芸林といった各方面 
に多〈の著名人を輩出して，わずか30年に 
して「名門の誉れ」ここに極まった感のあ 
る いわゆる ぉ 嬢様学校である。創立者.新 
堂源一郎学院長をはじめとする志高き一流 
の教師陣が，文武両道を モッ トーとして， 
次代を担う淑女の育成をめざしていた。 

その繚乱女学院高等部名物「部対抗予算 
争奪戦メガファイトトーナメント」（略して 
「メガファイト」）は，毎年秋に行われる文化 
祭「百花祭 j で恒例となった一大イベント 
である。それぞれの部の代表が対戦し，優 
勝すれば部费が増えて1年間リッチに部活 
動ができるという，どう見ても運動部に有 
利なシステムだ。 

主人公は本田飛鳥。「メガファイト」制摒 
を夢見る文化部の期待を一身に背負ったフ 
ァイターだ。ちなみに化学部。 

「マッドストーカー X68」 のスレイブギア 
が可愛らしい女の子になったのかなあ…… 
なんて甘いことを考えていたら，そこには 
全然違う世界が待っていたのだ。 

実は入門酣ーム? > 

この ゲームは 売れるだろう。 

画面からも察せられるキヤラゲーとして 



X 昍000用 5"2 H □版7,800円(税別） 
ファ —ソフト S 03 (3984) 6435 


の風格，初心皆でも遊べる対戦格關ゲーム 
tL て W 品質，さらにその上の，上級者の 
ための難易度最高格關対戦ゲームの地位。 

初めは，現在「マッドストーカ ー X68」 が 
売れているときに，なぜ同系統らしきゲー 
ムを発売するのか，いささか不思言我ではあ 
った。ところが，このゲーム，やりこめば 
やりこむほど別物だという認識が強くなっ 
た。そして，「ストII」や「餓狼伝説」シリ 
ーズにはない新しい試み，知らぬ間に身に 
ついていた対戦ゲームの常識を覆すような 
ゲームシステムに気がついたのだ。 

現在の対戦格闘ゲームの多くは，もはや 
新しいプレイヤーを！：らえる魅力はなく， 
古いプレイヤーの心をつかみ続けることに 
焦点が置かれているように見える。難しく 
なりすぎて初心者には入り込みにく くなっ 
ているのだ。たとえコンピュータが相手で 
も，まったく勝てなければつまらない。 
■この「あすか 120%BURNING Fest.」 
(以下「あすか j) は， EASY モードにすれば 
かなり勝ち進むことができる。連射スティ 
ックを使ってとにかく技を出しまくれば勝 
って エンデ ィングまで進めるという，まさ 
に格闘ゲーム入門の要素をもっている。格 
關ゲームをやったことがない人，面白そう 
だとは思いながらも難易度などで敬遠して 
いた人には，ぜひチヤレンジしてほしい。 

本当は熱い, mf - A ! 

一般に，入門向けに難易度を設定してい 
るものは上級者には面白くない場合が多い。 
しかし，「あすか」の対 CPU 戦は入門向けだ 
力す（ただし， HARD モードはそうでもな 
い），人間，特に上級者同士の闘いになると 
信じられないほどゲームフェイスが変わる。 

ほかの対戦ゲームにはない新しい試み， 
これが「あすか」の大きな魅力だろう。 

現在，世に出回っている大半の対戦ゲー 
ム（「バーチヤファイター」は例外）には，か 
なり共通した「暗黙の了解」がある。例を 
挙げると，空中で一度攻撃を愈らうと無敵 


になるとか，倒れる技を食らうと倒れるま 
で無敵だと力％空中では防御ができないと 
かいうものだ。そして，これらの暗黙の了 
解から「跳ばせて落とす」という戦法が生 
まれてくる。ところが，「あすか」の場合は 
空中で防御ができるので，このやり方は通 
用しない。 

たとえば，本田飛鳥が遠心破砕拳(飛び道 
具）を撃ち，対戦相手である新堂環が，それ 
を避けるためにジャンプしたとしよう。飛 
鳥は環の落ち際にダッシュ技などをかけよ 
うとする。「ストII」と同じシステムなら環 
は技を食らうだけだが，このゲームの場合， 
環には次の選択肢がある。 

1) 2回目のジャンプ 

2) ダッシュ技をただの大叩きによって空 
中で相殺して， 

① もう一度ジャンプ 

② もう一度叩く 

3) 空中防御(大ボタン+小ボタン） 

4) 素直に食らう 

と，簡単に思いつくだけでもこれだけある。 



そ一れ つ！ のかけ声でポールが飛んで〈る 
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仮に飛鳥がこれらを予想して，昇り蹴り 
をしたとしよう（大なら2段攻撃)。この場 
合でも環には次のような選択の余地がある。 

1) 小，大攻撃における相殺 

相殺後，飛鳥と環両方に次の権利がある。 

① 相殺後のジャンプ(逃げ or 攻め） 

② 空中防御 

③ さらに攻撃 

④ 空中投げ 

⑤ 空中必殺技 

(ただし全キャラ中，環だけにはない） 

2) 2段ジャンプ 

(逃げ or タイミングを崩すための攻め） 

3) 空中投げ 

4) 空中防御 

5) 素直に食らう 

素直に当たってしまった場合，環が吹き 
飛ぶため（その分，長く空中にいる），飛鳥 
は早く地上に降りる。空中で攻撃を食らっ 
ても，このゲームでは無敵にならない。 

ということは飛鳥には，もう一度ジャン 
プして攻擊をしたり，相手の落ち際に何ら 
かの攻撃をするという選択が待っているこ 
とになる。環は上に書いたような空中防御 
などの対処をしなければ，空中から落ちず 
に延々と攻擊を食らってしまうのだ。 

このように，「あすか」にはいままでの格 
闘ゲームが築いた「暗黙の了解」を裏返す 
いろいろな試みがあり，プレイヤーに息つ 
く間を与えない。これに慣れるとほかのゲ 
ームがうざったくて，かったる〈感じられ 
てしまうほどだ。 

ここで，鋭い読者なら「相殺し合うゲー 
ムだったら，多段攻撃をしかけたほうが勝 
ちじゃないか」と思うだろう。ところが， 
さすが「マッドストーカー X 68」 を開発した 
フィルインカフェ，その点もしっかりと考 
えられている。 

それが，受け身，返し技た^ 

必殺技には，相手を水平に飛ばしたり（ダ 
ッシュ技など），垂直に飛ばしたり（環の口 
ブ落としなど）する技がある。これらを食ら 
ったとき，飛ばされた方向と反対にスティ 
ックを2回倒せば，受け身がとれる。 

また，連続技を含む猛攻ラッシュを食ら 

っているとしよう。こういうときはたいて 
い地上にいる。ここで，立ち防御をしなが 
ら強と弱ボタンを同時に押せば，返し技を 
出すことができるのだ。これは具体的には， 
立ち大攻幣を当てるというもの。間合いが 
近ければ，そのあと投げることもできる。 
立ち大攻幣は当たると敵が少し飛ぶので， 
態勢逆転ができるというわけだ。この返し 
技は，敵の連続技を食らっている最中にも 



お気に入りのアノ娘で対戦しよう 



応援部だって自ら關うのだ 


出せるので，従来のゲームのように，技を 
食らっているのを指をくわえて見ている必 
要がない。 

これは待ちにはしるのでは，と思う力 1 
もしれないが，そういうわけでもない。返 
し技は立ち防御の最中にしか出せないし， 

リーチの長い技や飛び道具は返し技をして 
も当たらない。それどころ力％立ち大攻撃 
を空振りする分，隙ができるし，立ち防御 
の状態は足払いで簡単に崩される。飛び道 
具かスライディングのような高速な足払い， 
リーチの長い技のどれかは必ずあるので， 
返し技待ちではまることはないだろう。 

しゃがみ防御と返し技を繰り返すような 
待ちをされても，大攻撃で体力を削ること 
ができるので，しゃがみ大や，必殺技を使 
ってどんどん削ればよい。また，返し技待 
ちをしていても，必ず防御グラフィックに 
変わるので，すかして投げてもいいだろう。 
もっとも，投げのダメージは少なめだ。 

あと，特徴があるのが小攻撃と飛び道具。 

飛び道具はどんな技でも相殺されるので， 
ビンタなど小攻撃で相殺できる。小は連射 
できるため，無意味な飛び道具は放てなく 
なるし，また，連続できる分，多段連続技 
を無理につなげるような小攻撃は，ダメー 


ないか？ 


まこめ ♦♦♦令嗛♦♦♦♦♦♦令 


ードにすると 
わ？)。た/ f し 



ゲームスピード| 

錯乱するほど速いィ 
10 MHz 機ではそ s 
でに発売されて| 

まったく違う ゲーム 
不満をいえば， ， 、 テ， r ヶ 
感がない。「スト ii _ 

キヤミィの上腕 二 類■蘇^^ 筋， 

「餓狼伝説2」の； 

た女らしい肉感。 

だときのあの姿勢 ？ 

な男どもを惹きっ I ナる^(可か p あ， 

ゲーム全体につま 
いタイプの対戦格関ゲームなの迷 
った。対 CPU 戦は I 
遊べる割に，信じられラ 
いうならば，初め！ 

の感触に似ている c 
ないか，という!惑, 

立てる。 

「マッドストー カレ X 68」 とは明らかに違 
う路線の格闘ゲームを，こんなにも短期間 
に仕上げてくれたスタッフには，ただ驚く 


の ド 411^喊 



ジは本当に少ない。 ばかりである。 

どうだろう。練りこまれているとは思わ 追伸：女の子たちはよ 〈 P 某るからね。 


女の子だからって，ナメたら痛いかも 


最初にプレイしたときには，対 CPU 戦はへら 
へらしているうちに終わってしまった。2作目 
というのは失敗しがち （？） な傾向から，「マッド 
ストーカー X68」 はよかったけどこのゲームは 
駄目か，とまで一瞬思った。正直，最初は奥の 
深さは見えず，表面だけで判断してしまうとこ 
ろであった。 

ゲームは MIDI 対応。 TG -丨〇〇なんかにも対応し 
ていてビックリした（その代わりに MT-32 がな 

い)〇 

フロッピー ディスクはデータを圧縮してある 
ため2枚。その分口ード（というか展開）がむち 
ゃくちゃ遅いが，ハードディスクに入れるとき 
には，圧縮を解いてインストールできる。キー 
ディスクが必要なのが非常に残念だが，待ち時 
間がぐっと減るのでよい。付記すれば， ちよつ 


と， IOM ショックかなぁ……なんて。ハードディ 
スク + I6MHZ は必需品かも。 

そういえば， 「マッ ドス トー カ ー j の PC エンジ 
ン 版が出るようだ。まわりに エンジンユーザー 
がいたら，絶対に買わせて対戦に走ろうぜ！ 
操作法など， X680x0 版で不満だったところが直 
ってたら，私も買おうかな。 

それにしても，あの同人誌のようなマニュァ 
ルはやっぱり，デフオルトなんだろうか？ 

総合評価 ° _ S T _ 

ゲーム性 ★★★★★★★★女 

グラフィック ★★★ 


音楽 ★★★★★★★女 

効果音 ★★★★★★★青 


卜~~ク ★★★★★★★ 

お買い得度 ★★★★★★★★女 


THE SOFTOUCH 


25 


























ポリゴンの細道(越後編) 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


発売後，大好評の「ジオグラフシール」。読者からの評価 
はとても高く，技術だけではなく，ゲームデザインも評価 
され作品自体の質の高さを物語っています。今回は，その 
デサイン面を中心に八重垣氏が徹底評価を下します。 


•ジオグラフ シール 


ゲームは趣味のものだから，もちろん誰 
しも好き嫌いはある。人一倍好みが偏屈な 
おかげかどうか知らないが，最近，どうも 
嫌いなゲームが多くなった。体を動かす快 
感が伝わらない多くの スポーッ ゲームは前 
から大嫌いだし，距離感がピンとこない3 
D 力ーレースは 画面が キ レイなのでせいぜ 
い見るだけがいいところ。対戦格闘ゲーム 
も，結局，小器用にレバーとボタンを入力 
するだけの作業というものに煮詰まってし 
まってからは，ゲーム！:呼ぶのも嫌になっ 
てしまった。 

確かにどのゲームでも.，ゲームであるが 
ゆえに，プレイヤーが慣れたりして作業化 
していく部分があるのだが，それをあえて 
意識させないことが，ゲームのリアリティ 
というものではないのだろう力>。 

操れ!鑭鉄の跳ね馬を *•>•>♦*•>•> 

いつになく くどい前置きだが，今回は2 
力月にわたって紹介したエダザタトの「ジ 
オグラフシール」の徹底評価である。ゲー 
ム自体に関しての説明は，ほとんど不要だ 
と思われる力*,やはりそのあたりから押さ 
えていくことにしよう。 

ゲームのスタイルは， 3 D の コックピッ 
卜視点から見るタイプのシューテイングゲ 
—ムである。画面は基本的にポリゴンで作 
ったものが動き，存在している。通常は見え 



X 昍000用 5" EHD 版 9,80 Q 円(税別) 
ェグザクト S 0 E 5(2 B 4)7304 



敵を踏みつける爽快感！たまらないね 

ない自機は，4種類の武器を装備可能な歩 
行戦車だ。歩くからにはゲーム中ではフイ 
ールドを自由に動き，敵を叩き潰していく。 

この戦場での自由な® J きが可能という点 
が「ジオグラフシール」最大の特徴であり， 
平面の移動だけにとどまらず，ジャンプに 
よる重力を意識した移動を盛り込むことで， 
空間を感じさせ，距離と高さが体に伝わる 
という独特なシステムを構築している。こ 
の動きがリアルタイムで計算されるポリゴ 
ンによって表示されることに，このゲーム 
のすベて力 5 '凝縮されているといっても，あ 
ながち間違いではないだろう。目の前にデ 
イス プレイの表面ではなく，奥行きのある 
空間が広がっているのである。 

これらの具体的な操作は，いっものレバ 
一1つにボタン2個で実現されている。特 
に多段ジャンプが4段まで可能になってい 
る点が，一瞵ショットボタンの存在 
を忘れそうになるほど I 黄になる踏み 
っけ攻撃の快感を提供して いる。 た 
だ ゲームと してのメリハリをつける 
ためか，実際にはこの空間多段ジャ 
ンプを駆使する面ばかりで ゲームが 
構成されているわけではない。中に 
は空中戦や迷路の面もある。 

しかし，ジャンプする感覚に惚れ 
た身としては，こういう構成が，も 
ったいないと思ってしまったりする， 

もっとジャンプを，と声を大にして 
いいたい。 


戦え!空間の中で 

ゲームの展開は全8ステージで，基本的 
に敵の防衛網をくぐり抜け，そのステージ 
のボスを破壊すればステージクリアという 
仕組みになっている。ボスにいくまでは， 
所定のターゲットを破壊しないとゲートが 
開かないなどのノルマが課せられていたり， 
3 D の空中戦をしてみたり，迷路を突破さ 
せられたりと，いろいろな趣向が凝らされ 
ている。どれもなかなか手応えがあって一 
筋縄ではいかないのが特徴だ。 

では，いままでやってなかったので，一 
応 ゲーム 内のステージを紹介しておこう。 
基本的にその面の流れは最初に出てくるィ 
ン7ォメーシヨン画面で押さえられるので, 
最初のうちはうかつにボタンに触らないで 
見ているほうがいいだろう（ただ，最後の 
ほうではインフォメーシヨンがなくなって 
しまうので注意)。 

• 1面：砂漠 

ここのタニゲットは少ないので，さっさ 
t 料理しよう。ボスも動かない力 5 ',踏みつ 
け防止の傘がついているのに注目。弱点が 
高いところにあるのだから，自分も高いと 
ころに昇って攻擊することに気づかないと 
ハマる（苦笑)。 

參2面：都市 

ターゲットは自機のような歩行戦車。手 



ちよと情報不足のミッション説明。かっこいいけどね 
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軽に踏んでも射ち殺してもいい。ボス 
の動きをよく見て，踏みつけも忘れず 
に使って倒せ。 

• 3 面：海上(空中戦） 

うってかわって強制 スク n — ルの 

3 D シューティング面。護衛つきのア 
イテムキャリアは逃さず倒したい。 

• 4 面：迷路 

天井があるのでジャンプ(回避)不能, 
しかも見通しが悪いので拷問状態。さ 
らに夕ーゲットはダミー。シャッター 
を開けるのを優先して戦うようにする 



が，道は丸暗記しないとダメ。 

• 5面：ダクト 

またまた強制 スクロール， 棒に ぶつかっ 
ている と，ボスでシールドが寂しくなるの 
で避けを重視。ボスは長期戦なので落ち着 

いていこう。 

參6面：基地 

中ボスが意外に強い。ボスはどこを壊す 
かがわかりにくいが，とりあえずジャンプ 
して射ちながら踏んでいくしかないようだ。 

籲7面：タワー 

塔のコアを破壊する面だが，落ちる t ダ 
メージを受けるので慎重にいきたい。しか 
もメインターゲットは変な板で自機を落と 
そうとするので，ジャンプでかわしながら 
攻撃しよう。 

❿8面：宇宙 

なにをやりたいかは一目瞭然の対決空中 
戦。思ったほど難しくないかも。勝てば真 
の勝利が待っている。 

進め I 自分の腕を信じて 

技術的にも，視覚的にもハイレベルなゲ 
ームなのだが，いくつか無視できない問題 
を構造的に抱えている。特に，それがプレ 
イヤーに対して不親切であるという印象を 
与えているように感じるところがあるので， 
ここでハッキリ指摘しておきたい。 

まず シューテイ ング ゲームの 体裁を 取っ 
ているのに，ショットの発射に制限がある 
という点である。設定的にはオーバーヒー 


MHK 


卜などと説明がつくところなのだろう力す， 
はっきりいって無駄な仕様である 9 シュー 
ティ ングで自由気ままに攻撃できないとい 
うのは，息ができないのと同じ〈らい苦し 
いことなのだと考えていいだろう。 

ボタンを頻繁に押したり離したりを繰り 
返していると，その気がないのに武器チェ 
ンジしたりするので，攻撃しながら敵のリ 
アクションを見るより，ゲージを気にする 
ようになる。かと いって 武器チヱンジをメ 
ニューで やるようでは， ゲームの 流れに水 
を差すので，これまたテンションが下がつ 
てしまう。こんなようでは爽快感とはまっ 
たく逆の方向に離れていくように思われて 
しかたがない。 

次にほとんど役に立たないサブ画面のマ 
ップである。これは，原則的に迷ったとき 
に参照するものにもかかわらず，表示領域 
が狭く，自機の方角も把握しにくい。そも 
そも現在の方向すら，このマップでないと 
わからないのも問題だし，最も頼りたい場 
合の ターゲッ トを見失ったときに1荒ててマッ 
プを見ても，全体マップ上での現在位置す 
らわかりにくいので，途方に暮 n てしまう 
こと間違いなし。これは最も深刻な問題だ 
ろう。そもそもこういった移動の自由度の 
高い ゲームに おいて，常に フィールド 全体 
を把握できるなんらかの情報が常駐してい 
ないのは，戦略性をプレイに要求しつつ， 

その材料を提供していないという意味!：'， 
極めて不親切な~設計であるといえる（その 



点「グラナダ」 や 「ボスコニ アン j の マツ 
プ表示のほう力 5 '，はる： 

そして一番の問題は， 、の デザイの不 
統一感である。特に明らも： 
ゲーム の進行維持にかかわる部う 
てしまう（特に 4 面の夕^ツト {場 壊す必 
要がないなど）のはい、だけ h 。 目先が 
変わって いる といえばぐ 1 か 1 ^ し 
れないが，各面の システムがノ ^ パラで， 
締まりがない印象が先ぐ 
しかも，そういった* I # 

ツキリとした表示や文章で搏 
これまた不親切といわざるを得 碥し 
すこし ゲーム 全体でプ 
た操作や知識から考え， 

イに進んでいくような要素 尕 
痛感した 

•ゲームが難しい という^^， なに 
かがわかっていて，それ 力^^い 
.ことである0ゲームを1：るため 
報すら提示しないのに， 

しさ」などと いってい， 

はかなり問題だと感じ 

しかし，これらのことを現実 
せずに，苦もなく楽しめる人が 
た事実である。このゲームの価 
に否定しようというつも」）は毛いが， 

これだけ素晴らしい表現^^ た 

方向にもぢ ていって しま I ム」ュス仍 H ■小 
なくとも私個人にとっ て 切 J 以外の 
なにものでもないと感じたのである c 



勺には気に 
るのもま 
I を一方的 



:いつはアイテムをもっているので逃すな 


カツコよさと遊びやすさ 

以上，とにかくプレイ中ものすごく気に障る が如し J などと書きたくなるから，実はちょっ 

ことを軎きました。これも，できるはずなのに 

と足りないくらいのほうがいいのかもしれない 

あえてやっていないように感じるからこその意 
見なのですね。私としては，いいかげん「技術 
のエグサクト」などと書きたくはないのです。 

な，うんうん。 

総評 

0 5 10 

1 1 1 

実際，この表現力を支える技術や手法といっ 

ゲーム性 

★ ★★★★ 

たものに，よく練られた確かなものを感じ，驚 

技術 

★★★★★★★★★ 

いたり，感心することは事実です。でもそれだ 

サウンド 

★★★★★★★★ 

けでは，人は満足できないのだと思います。で 

グラフィック 

★★★★★★★★ 

も余計なことをすると，「過ぎたるは及ばざる 

3 D のワビサビ 

★★★★★★★★★★ 
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特別編 


己れの道を行くのさ，フッ 

Sudo Yoshimasa 須藤芳政 



頭はキチンと散髪しているのになぜか顎 
に不精髭を生やしているリュウ。金色に髮 
を染めているのに眉毛だけ黒いという，歌 
舞伎町あたりではいまや天然記念物となっ 
てしまったロッカーのようなケンへの密か 
な対抗意識か？1 P 側でゲームを開始す 
るとリュウに カーソルが合って いるにもか 
かわらずスティックを1つ下へ入れられて 
しまうこと が 多いことへの嫉妬の表現か？ 
画面狭しと跳び回るケンに対して，リュ 
ウは地味な存在である。ノロ ノロと回る竜 
巻旋風脚は「竜巻」というよりむしろ「の 
り巻」であり，血の気の多いプレイヤーに 
はストレスをもたらす原因となる。昇龍拳 
も上昇下降がノロいのでケンのように「ド 
ラゴンダンスを踊ってちよっとした余興 
を」なんて気の利いたことができない。 

「リュウって，ケンみたいに芸とかできな 
いの一？」 

「無器用ですから……」 

おお！ 実はリュウカ 5 '憧れている人は高 
〇健さんだったのだ。おそらく落ち着きの 
ない金髮野郎が惶:れのあの人と同じ「ケン」 
であることを許せないので「自分はあのよ 
うな闘いはしない！」と心に誓っているの 
だと思われる。 



華! 


M0! 


リュウの得意技は波動拳だ。技のモーシ 
ヨンがケンより速く，跳び込み後にしやが 



■ 广卜 irl^i 道 



人気者のお前なんかキライだつ。バキ！ 



うお 一！ 臭いをかぐな 一！ 

み中キックなんかをからめて波動拳へつな 
いでいけば，相手を端へ追い詰めて「鳥か 
ご状態」へもっていける。が，しかし！ 画 
面端っこへ追い詰めて「波動拳！波動 
拳！波動拳！……」相手が跳んだら「昇 
龍拳！」という作業。本当にただの「作業」 
にすぎない。 

こんな戦法で連勝を続けたからといって 
「ちよっち俺のリュウ最強かもしんないっ 
しい〜」などと浮かれていると必ず誰かに 
ハ•メ殺される運命だ。 

こうならないためには竜巻旋風脚を活用 
する。リュウの竜巻はノロ ノロしてはいる 
が，®たれば相手が転倒してしまう優れモ 
ノ。何よりもこの技を鳥かご作業中に使用 
することによって，自分がハメ野郎でない 
と対戦相手に錯覚させて，胸を張ってハメ 



風呂場でデュエットソングを歌う 


ることができるのだ(程度によるが)。 

「うあああ …… j 丫 ouWin !，.， 

リユウの昇龍拳はほぼ真上にしか飛ばな 
いし，サガッ トの アツパーカットのように 
破壊力が優れているわけでもないので，大 
昇龍は相手の体力が1ドットになったとき 
の削り殺しをハデに決めるぐらいにしか， 
私は使っていない。大昇龍だ!:相手が転ば 
ないの:アッパー大昇龍なんかをザンギ 
にやったりしたら，待っているのは「フウ 
ッ！グルグ ル」だ。小昇龍は滞空時間が 
長いこと も あって相手の気合弾をかわす の 
に便利なことは皆さんご承知の通り。 

相手が離れている！；きに波動拳を擊ち， 
相手が跳び越えてきたらすかさず上り大蹴 
りを食らわせる。これを2回ほどやれば， 
対戦相手を不快な気分にさせることが 
できるだろう。相手があまりにも弱い 
なら，密着して中キックで膝蹴りする 
のもグー！ 相手が気絶しているとき 
には，いったん画面の端へ離れていき， 
相手が「おお，待ってくれるのか？ 優 
しい一！ j と思った瞬間，大竜巻で跳 
んで いってボコっ と 蹴る のが オススメ。 
めくり大キックを入れてしゃがみ小キ 
ックを2回ほど入れたら，再び跳び上 
がってめくり大キック+しゃがみ小キ 
ックを繰り返す……これが全部入った 
ら対戦相手の精神はズタズタだ。 

で.も，よいこはマネしちゃダメだよ。 



リュウちやんキビシ ~I 
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•ストリートファイタ ー II ダッシュ 






位 


たり， k めく 


ベガはその顔からも想像できるように， 
かなりの強さを誇る。ほかのキャラで腕を 
上げても，その日に始めたばかりの完全卜 
ーシロベガにパーフェクト負け，なんて話 
も聞く。そう，とにかく強いのだ。使えば 
わかる。サイコクラッシャーを乱発すれば， 
あつという間にエンデイングまでいけるは 
ずだ。あまりに簡単で面白みはないが，勝 
ちたいだけなら 0 K 。 これから書く珠玉の 
コンビネーションや帝王たらんとする者の 
心得は必要ない。ガンガン，サイコクラッ 
シャーをキメてくれ。しかし，巷のゲーセ 
ンでは注意しよう（まあ現在は，ダッシュは 
ほとんどないと思うが)。対戦でそんなこと 
をすれば背後から刺されても文句はいえな 
いぞ。それで許されるのはガキのうちだけ 
(本当は許されないが)。良識ある大人なら 
そんなことはしないはずだ。まあいいや。 
能書きは無用。帝王にふさわしい一流の生 
き方をぉ伝えしよう。 

王者 mm 漏なる離 »•»•> 

サイコクラッシャーを使わずに いかにシ 
ブくキメるか。これが最大の テーマ。 この 
シブさの演出には，ダブルニープレスを軸 
として，ヘッドバントプレス，跳び蹴り， 
跳びパンチをフルに使う0もちろん，それ 
以外の技もあなどれない。たとえば立ち大 
キック0—見シンプルなまわし蹴りだが， 
見かけと袈腹に異常なすばやさと射•程，威 
力を兼ね備える。中間距離で飛び道具を撃 
とうとした相手に対して猛威をふるう。「波 
動拳」の「はど」まで聞いて出せ ii ' 悪〈て 


プレリュードはあくまでも優しく奏でよう 


IP 12 EE 03 


1 ZEE 03 2 F BBCC 2 


隣りのリュウに対抗して風呂場でペアダンス 

も相打ちで，与えるダメージは桁違い。こ 
れを使いこなすのが大人への第一歩だ。 

そして，大人とお子様の決定的な違いは， 
ダブルニープレスである。これこそベガの 
真の恐怖の技だ。溜め時間が多少長めだが， 
そんなことはさして問題ではない。あらゆ 
る溜め時間はこの技のためにある。たとえ 
ばダブルニープレス-^しゃがみ中キック— 
立ち小キック—ダブルニープレス……など 
でお手軽に死刑執行できる（実はダブルニ 
ーハメと呼ばれて人々を震憾させた技であ 
る）。相手はガードしようとしまいと関係な 
く，ひたすら嵐が止むのを待つだけ，すな 
わち殺られるだけだ。返せないこともない 
力 1 '，下手に手を出せば死期が早まる。これ 
またサイコよろし〈禁じ手とする。これは， 
単独使用でもかなりの威嚇となるが，連続 
技を織り交ぜてこそ真価を発揮する。いろ 
いろあるなかで最高のものをお届けしよう。 
凄絶のひと言に尽きる技，それは，めくり 
大キック—しゃがみ大パンチ x 4 —立ち小 
パンチキャンセルー>ダブルニー（小）—しや 
がみ中パンチ->立ち大キックの10段攻撃。 
男なら一度はキメねばなるまい。ザンギあ 
たりにデクになってもらおう。マイナーバ 
—ジョンもいろいろある。跳び大パンチ-> 
しゃがみ小パンチ x 2— 立ち小パンチキャ 
ンセルー>ダブルーー（小） — 立ちキックなど 
だが，大切なのは立ち小パンチでキャンセ 
ルをかけること。これ以外にはしゃがみ小 
パンチしかキャンセルできない。それとダ 
ブルニーを小キックで出すこと。まともに 
キマれば相手は生きていないだろう。そう 


必殺技は使わないのも美学なのである 


パ勘め 


フのが 


そう，あまり知られてないようだが，しゃ 
がみ中パンチは2発連続で 入る%^: れ|ベ 
ガに限らず，多くのキャラで可能。負44ル 
でしゃがみ中パンチー> しゃが^^ パンチキ 
ヤンセル—•大 サマー ソルトなんて 0 K o 
ベガなら，めくり大キック—しゃみ中パ 
ンチ x 2なんかで十分ピヨリ m.^TTo 
これだけでも十分強いが，さ \ 上を目 
指す貴兄にはへッドバントプレス 
する。飛び道具を f た^たときに 
主だが，何でもな'とき^:急に出 
リ ッ キーで なかなかデリシ 
の後の サマー ソル^ 

方でアマとの差が 
かけて急に近づい^ 

置に入れて ガードし- …… 

とにかくどんどんのし… 

ン飛びまわり，相! 1 にズトレスを 
だ0そのうちキレ t ML してくれ 
こんなベガにも為点はある 。I — 

技がないことだ。いや，あるに 
めて弱いのだ。まずはサイコ 
早めに出して自分の足が相手に L 
にするのだが，溜まってなければ’ 

ほかにはしゃがみ大パンチがまあ 
るかな。間に合うなら跳び嫩りも： 

のくらい0ダブルニーもいい 匕 
溜め時間の関係で使いにくいば二 

要は，守りに転ずると弱くなる。サイコ 
クラッシャーを使いたくなるだろうが，帝 
王のプライドでグッと我慢。攻めまくれば 
問題はない。技の威力が大きいので相打ち 
だろうと強気でガンガンいくべし。フイニ 
ッシュをしゃがみ大キックなんかでキメる 
と，ビンゴッ！つて感じでモアべター。 

しかし，対戦ではほどほどにね。友人関 
係には気をつけたほうがいいですぞ。 


。丨 
(： 
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がんばればなんとかなります 

ひたすら難易度の高い「大魔界村」の攻略に挑んだ横内 
氏は玉砕状態。しかし「がんばればなんとかなる」を合 
言葉にひたすら努力しよう0エンディングにたどりつい 
たときには，画面が涙でかすんでいるかもしれませんが0 


Yokouchi Takeshi 

横内威至 


カプコンの新作「大魔界村」ですが，か 
なり極悪な難易度を誇っている，といわれ 
ています。俺としては「魔界村」のほう力 5 ' 
好みなんですけど，見た目カッチョいいの 
はこっち（ち^っとくやしい）。 

結 fll - 難しいので，ちょっとプレイしただ 
けであきらめた人も多いかな。でも，がん 
ばろう。なにごとも我慢が肝心です。楽し 
まなければだめでしょう。拷問的とはいっ 
ても拷問を楽しむ人もいるんです。だから 
前向きになればきっとこのゲームも楽しめ 
るはずなんです。たぶん。では「大魔界村」 
を楽しんでみることにします。 

豪勢なゴミ箱にっし 12" 令•••令 •> ♦♦令 

一応，宝箱には各種のアイテム，いわゆ 
る宝物が入っているらしいのです力 ? ，ゴミ 
のほうが多いといえるでしょう。ゴミのな 
かには迷惑なオヤジが埋蔵されているし， 
好まし〈ありません。しかも，オヤジの魔 
法を食らうとアーサーがアヒルになったり 
爺さんになったりします。開けるときには 
細心の注意が必要です。 

で，この宝箱の中身は，出現する順番に 
よってある一定のパターンに沿っています 

(死んだら出現順番はリセット）。 

まずアーサーが鎧を着ているときの出現 
順序から。1っ目はオヤジ，2っ目は金の 
鎧，次は武器，そして再び金の鎧。アーサ 



X 6 B 000 用 5"2 HD 版9.800円(税別) 

カブコン 


一がセクシー状態のときはかなり拷問です。 
1つ目はオヤジ，2つ目もオヤジ，3つ目 
は武器，そしてやっと4つ目で鎧です。金 
の鎧を着ているときは，1つ目がオヤジ， 

2つ目が武器。 

ということなのですが，何個目，という 
のは宝箱を關けた数ではなくて出現した数 
です。いちいち宝箱の出現個数をカウント 
していけば，無駄な宝箱を開けずにすみま 
すが，そんなことに頭を使っている余裕な 
どないかもしれません。宝箱は，変なとこ 
ろで跳ねたりすると出たりもするので，覚 
えられる範 M で覚えておくのもいいでしよ 
ラ 。 

また，裸で金の鎧を着てもノーマルの鎧 
になることに注意。むしろ金の鎧は脱がさ 
れたときの保険としたほうが賢い使い方で 
す。どうせ魔法はまったく役立たないんで 
すから。しよせんカツコだけ。 

自虐的八ワ ー" アップ* ” 

今度は，武器のおさらいをしてみましよ 
う。 ノーマルの 槍は普通に使えます。上打 
ち，ジャンプすれば下撃ちなんかもできて 
2連射もできます。ほとんどこれで十分。 

そして出たら取るべきなのがナイフです。 
まっとうな人が考えると槍のほうが強そう 
なのですが，ナイフのほうが素早くて，し 
かも3連射できるのでかなりお得。これで 
いくのがベスト。 

あとの武器は維魚，ほとんどカスばかり 
という情けないラインナップ。たまに使え 
るけど，それ以外は拷問としかいいようが 
ありません。 

まずは斧。これを取ってしまったら，も 
う希望は捨てよう。さらに素晴らしいのが 
剣。取ったらリセットする力 1 ,気晴らしに 
街にでも遊びにいきましよう。タイマツは 
使えそうで使えません〇レッドアリーマー 
なんかに使えるときもあるけど，上にほと 
んど飛ばない，燃えてる間に連射できなく 
て歯がゆい，遠くに飛ばないなどで結構イ 


ャ。好みの問題もあるかも。そして円盤。 
地面に沿って飛ぶのはぃぃんだけど，ぃっ 
てほしくなぃところに転がってぃったりし 
て困ります。しかも，ぃまぃち使えるとこ 
ろがありません。音が気持ちぃぃと感じた 
ら使ぃましょう。 

まあ，もはや通常プレイで満足できなく 
なった人は，わざと使えなぃ武器を取って 
修羅の道を歩むのもぃぃでしょう。ただ， 
そんなことに労力を使うよりは，人として 
もっとすべきことがあると思ぃます。 

_しい 1 •、令•••、令 

八重垣氏ぃわく，1面が最も難しぃらし 
ぃ。ここで コツ をつかめばあとはたぃした 
壁はなぃ，らしぃ。確かにそんな感じの作 
りとなってぃます。全体的に，基本として 
厳守すべきことがぃくつかあるので覚えて 
おきましょう。 

まず，跳ねまわらなぃこと。跳ねて進む 
とちょうど着地点にうま〈敵が現れ，とて 
も痛ぃです。そして，むやみに宝箱（ゴミ 
箱？〉を開けなぃこと。最初の説明のとおり 
です。で，敵をむやみに倒さなぃこと。下 
手な位置で殺すと結構ぃやらしぃ武器を落 
としてぃくことがあります。ジャンプ先に 
斧とか落とされるとアツぃです。そうなっ 
たらあきらめて死ぬのも美しぃでしよう。 

とぃうことで1面だけど，敵が H なとこ 
ろから現れるのに注意し，また上から降っ 



こいつはパターンがあるから楽勝さ 
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ブタは下から倒すのが定石 


このとき上から降ってくる火の玉に注意す 
るだけ。そのあとは水平に左に特攻，すぐ 
に右に特攻。粘って攻撃してもいいが，し 
やがんでかわすことに重点を置こう。あと 
はじわじわと進んでくる。近づき文ぎに注 
意すれば，ただのダダコ \ にす ぎ4 せん。 
あとはこれの繰り返し。速攻^ やっ 1 つけま 
しょぅ 。 一 

タイマツだとアツいです 3 面 4 » 

エレべーターが昇っ て令卜良丄炉の武 
器の落とし方，宝箱の &し I て 
邪魔。剣，タイマツ峰 H 1 L 

まうと上まで届かない力|ら商 げ普 集 とて 
かなりうるさい状態にる 
やっが落とす岩に気をっ(了り^'特商倉 1 な 
し。あとはへボい武器^^らう 
に注意するだけ。 、— k 建 1 : 

そして天井が現れたら右に ズン 1 ズ ]■' 
ます。漂って いる 白い# 1 •巧％?！^る j 
プロブレム。こんな雑魚相手^て ち 
く進まないと挟まれて困り « :。 

次はそこそこハマる後半(象の 誓 ■( 
ってい くわけですが，そのま IV !贫 •われ 
るだけ。タイミングよ 〈 P 中 を 乗 {) 移る 
のだけど，「変な飛んで^ 

いことをしてくれます。ジャンプす^]に， 
着地が困らないように弾を撃っておきまし 
ょう。移動中に出現する宝箱が邪魔です。 
基本的には無視するように。こんなところ 
でオヤジと戯れたくはありません。途中， 
とてもわかりにくいけど舌と岩に挟まれる 
場所があります。背景と思っていた岩に実 
は当たり判定があるのです。 エッシャー 顔 
負けの騙し絵。こいつは1本取られました， 
って感じです。ということでここではしや 
がみます。最後の舌はさっさと右に進まな 
いと引っ込んでしまうので，速攻で抜けま 
しよラ。 

いよいよボス だけど こいつ もイヤな野郎。 
台風 っぽい けど小さいです。目があるって 
のはシヤレ だということにして台風ってこ 



てくるのに気をつければたぶん大丈夫。走 
ってくるカマ男には気をつけよう。「走って 
〈るカマ男」と聞いてムラムラしてしまう 
あなたは，即座にゲームをやめて某2 丁目 
に走るべきです。俺はムラムラしないから 
大丈夫だけど。 

ということで，最高に難しい後半です。 
俺はあまりの苛立ちと屈辱に耐えられず， 
カプコンさんに牛の生首を贈りました（ウ 
ソ）〇ところで，この ゲームを するときに 
は，一応，キレると危ないのであと腐れな 
いように アルコール 類やドラッグ類を用意 
すると， X 68000 を壊したりはしなくなるか 
もしれません。ちょっとした生活の知恵っ 
てやつですね。 

後半は，まず最初の向かい風がもうアレ 
もんです。ちょうどもどかしいようにアー 
サーが進みづらくなってますね。あまり怒 
らないように。神経に触って平常心を崩す 
のがやつらの目的なのです。ということで 
カマイタチなんだけどパターンはなし。じ 
っくり！：いきましょう。運が悪いと上下2 
段で攻めてきて，ジャンプでもかわせない 
ときがあります。しかたがないからしばら 
く戻ります。さらに困ったことに，カマイ 
タチってのがカマをもったイタチだっての 
がこれまた強烈な精神攻撃。俺はもうつい 
ていけません。 

で，がんばってカマイタチの攻撃を超え 
ると花と茎の攻撃。花のほうはまあいいと 
して，茎の野郎が最悪。チキンなことに距 
離を取りすぎると再びニヨキニヨキ現れま 
す。そこそこ近づいて連射バリバリで殺し 
ましょう。ゲロブタは下から殺すこと。横 
からフアイトすると高くジャンプして寄っ 
てきます。よって，進むべきルートは，ま 
ず右へ行ってから上に登るようにしましょ 
う。こうすれば宝箱も現れてグッド。金の 
鎧は極力残しておくように。武器はタイマ 
ツカ 5 '強そうだけど，実は役に立ちません。 
槍で勝負です。ちなみに，最上段から左に 
落ちると宝箱が出現します。 

そしてかなり強いボス。パターンは特に 
ありません。結局は左に追い詰められてが 
んばるのがオチ。火の2段攻撃をしてくる 
こともあるので，ジャンプでかわすときは 
注意しましょう。このときは，垂直ジャン 
プのほうが安全かもしれません。斜めに撃 
ってくる火は極力逃げるほうがいいでしょ 
う。脱がされたら下に突っ込んで上撃ちで 
勝負するのも手です。それほど硬くないの 
で，要領よく倒してしまいましょう。とい 
うことでようやく1面クリア。最終面クリ 
アも近いです。 



トリッキーに動く真田虫を見切れ 


■も Po ばり八マリます •、♦••命 

まずはカメが困る。マメに進むしか手は 
なく， 2連攻撃をされたときにはいったん 
戻って進むぐらいしかありません。下手に 
跳ねてしまう t , ちょうど敵が現れてくる 
ので，着実に頭の血管が1本ずつ切れてい 
きます。すでに バーチャル リアリティを超 
越しています。 

んで，峨地獄もこれまた脳死を早めます。 
覚えればなんで！）ないのでがんばります。 

と，レッドアリーマー初登場。投げてき 
た骸骨に当たっても痛いから，浮かれてい 
ないように。アルゴリズムがいやらしく， 
正しい倒し方は見つけられませんでした。 
上でフラフラしていて，たまに反対側に移 
動します。このとき上攻撃していれば当て 
られます。 

で，突然突っ込んでくるときに粘れば攻 
撃できるけど，実際はしゃがんで避けるの 
に必死でしょう。ときたま地上に降ります 
が，攻撃すると飛んでいきます（すっごく 
いやらしい）。飛んでいくときに，うまくジ 
ャンプをしながら，やや上方にも武器が飛 
んでいるようにすると攻撃できることを覚 
えましょう。タイマツがあるとまあまあ倒 
しやすいかな。とりあえず，この場所で死 
ぬと最初に戻されちゃうから，さっさと次 
までシカトを決め込むのも得策。壁が動き 
出したら前半終了。 

後半も惯れない t やっぱり厳しいから， 

慣れるまでがんぱるのがいちばんの攻略で 
しょう。ダッセーけど。とりあえず宝箱は 
4つ確認。結構忘れていってしまうので， 
武器チェンジだとか，いずれくるアレのた 
めとかに備えて覚えておきましょう。で， 
ここもやっぱりパターンなし。隙をついて 
進むべし。植物は倒し損なったからといっ 
て焦らず，いったん弾を避けてから殺して 
進むようにしよう。 

ボスはパターンがわかれば弱っちい。ま 
ず左に飛んでいったあと，右に戻ってくる。 
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ふよふよ動くレッドアリーマー。もーイヤ 



君はボスまでたどりつけるか？ 


L にしときましょう。この台風野郎，しば 
らくはアーサーの周りを周回します。その 
間に倒せればベスト。しばらくすると本体 
が回転します。こうなったら無敵^^態なの 
で相手をしないで逃げるべし。回転をやめ 
るとフラフラと気紛れに攻めてきます。軌 
道がわからないから運よく逃れるようにす 
るしかありません。だいたいこんな感じで 
さっさと倒すのが肝心です。 

身名う？ 5 ず 4 届^.、.'''，. 

なんか生臭そうな面です。まずイヤなの 
がカマ男です。下手なところで殺したりす 
ると，ヤバイ武器を残したりするので安全 
な t ころで殺すように心掛けます。 

そしてこの4面でさらにイヤなのはミミ 
ズみたいな内臓です。このミミズはアーサ 
一のほうに寄ってくるのでそこそこ距離を 
取って安金に殺しましょう。場所を正確に 
覚えて速攻で倒せば問題なし。しかし，こ 
の面で円盤をもっている t 結構ハマります。 
どうハマるかは甶分で体験すると身にしみ 
ます。天井に当たると脱がされますので， 
ジャンプするときは注意しましょう。 

ところ変わって凍った滑り台です。ここ 
では珍しく円盤がとても有効。タイマツも 
まあまあいけます。イモムシは現れる場所 
が決まっているので，出現場所で粘ったり 
しないこと。でかい手は捕まると握られま 
す。ちょっと痛い。普段はハナクソを飛ば 
してくるので，ばっちいから避けましょう。 
なお，手には結構4たり判定があり，攻幣 
が当たらなそうな！：ころでも攻撃できます。 
また，この付近は宝箱が多いです。ジャン 
プしたり，うろついたり，適当に引き返す 
t 現れるので，今後のためにもぜひナイフ 
に変えておきましょう。 

そのあとはしばらく下に降りていきます。 
でかいイモムシが斜めに弾を吐くのがかな 
りいやらしい。タイミングを計ること。 

そしてボス，でかい緑虫。小さい虫は登 
ってきてアーサーに向かって歩いてきます。 


強力なのは茶色の真田虫。軌道はランダム 
で，運よく逃げるのが攻略法です。 

タイマツならば，轨道に心臓を合わせて 
おけばまあまあ倒しやすいと思われます。 
円盤は困ったことに全部ジャンプして下攻 
撃でなければ心臓を潰せません。ただし小 
さい虫が殺しやすいのでちよっと嬉しいか 
も。槍は左右それぞれ 2 つ 0 の心臓を横か 
ら溃せます。ナイフならば左右2つずつす 
ベて横から潰せます。端ギリギリの t ころ 
で連射あるのみ。小さい也の処理はしっか 
りするように。剣，斧の人はもう死んだほ 
うが早い！:思われます。 

最終的に中央の心臓はジャンプして下擊 
ちするのです力'これはもうアドリブで避 
けるしかないです。無理せずに小さい虫は 
積極的に処理。ちなみに i ' ilfl 虫は端のほう 
まではあまりきません。 

小ボス愚連隊5面 ♦••，♦令， ♦♦ 

まず前半ですがここまできた人にはたい 
したことはないでしよう。レッドアリーマ 
一は1四ずつ倒し，ブタは全部下から殺す 
ように。最後のブタはタイミングを見て突 
っ込みましよう。 

で，5面の後半がアッツい。まずハシゴ 
を上がるところですが，安全なタイミング 
が必ずあるのでパターンを作って上がろう。 
上がるとゴリラが登場しますが，恐れずに 
近くに寄ります。ジャンプして顔を擊ちま 
くれば速攻で倒せますし，火炎放射攻撃は 
近場でしゃがめば大丈夫。 

そのあとの盾顔野郎は，ハシゴを上がっ 
たあと左右ほぼ同時に火を吐くので注意。 
これを中央で左右どちらかにジャンプして 
かわしたあとは，顔の下に潜って片方を速 
攻で倒します。あとの1体はアドリブで倒 
せるでしよう。ちなみに後半スタート地点 
に宝箱1個，ここの手前に1個あるので金 
の鎧を保険として出しておくと楽になると 
思います。 

そのあとはゴリラ2匹。右側に近づいて 


速攻で倒します。左は無視してかまいませ 
ん。そのあと，段差のところには小さい台 
風が3匹いるので，1匹ずつ確実に倒して 
いくハメになります。逃さず確実に数を減 
らすように攻撃を集中しよう。逃すと追っ 
かけてきますので，その近辺で必ず仕留め 
ないとどうしようもありません。ここの斜 
面の連続にも宝箱が2つあるので鎧を残す 
ようにしましよう。 

いよいよボス，蠅野郎。まず小蠅が密集 
すると本体が現れ，ケツから弾を3回華れ 
ます。これがかなり避けにくいのでなるベ 
く画面外で撃たせるように距離を離してス 
クロール させます。と，すぐに分离隹して攻 
めてきます。距離を十分取っておけばその 
間で再び合体し始めます。急いで左右どち 
らか，スペースの広いほうへ逃げておきま 
しよう。以降，これの繰り返し。この間に 
うまく攻撃を加えます。ボスが合体してか 
ら，ほんのわずかな間に攻擊が当たるよう 
に弾を残しておきましよラ。運が悪いとハ 
メを食らいます。小蠅で移動中にも当然の 
ように当たり判定があるので距離を十分取 
っておくのが解決策です。 

面倒臭し 勝のど周尽 

ということでなんの脈絡もなく 2周目に 
突入してしまいます。まいったね。 

2周目では新しい武器，サイコ キヤノン 
を手に入れられます。これがないとクリア 
できません。最強兵器なので1周目よりも 
楽に最終面に到達できるでしよう。という 
ことでラストボス。 

きっと偉 C 、んだろうけど，怠慢な野郎で 
す。ジャパ'ザハットほど太ってないけどや 
っばり歩けません。裸なので照れちゃって 
るんでしようね，きっと0攻撃はレーザー 
と足で踏みつけです0レーザーに注意して， 
足の上に乗って顔を攻撃すればかなりあっ 
けな〈死んでくれます。突っ込みが肝心で 
しょう。 

終わり 

攻略になってないです。ごめんなさい。 
結局パターンが一切作れないのも難しさの 
ひとつなんでしような，きっと。ここまで 
脳味噌を直撃するゲームには久しぶりに出 
合った気がします（おかげでいつもと違う 
文体だし）。面白かったけど。 

んで，さっそうと次回作へのリクエスト 
をしてみます。俺としてはカプコンさんに 
「戦場の狼2」とか「1943」とか「サイド 
アー ムス」 とか「エグゼド j を出してほし 
いね。クイズモノもいいよな。 
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この春はついに新機種が発表されずじまいとなり，ち 
よつと寂しい八ードウエア状況となってきました。 


周辺機器事情'94 


X 68000 はすでに整った環境を持ってはいるものの，世 
間の流れを見るともっともっとパワーをと望んでいる 


これが噂の 040 tu「bo 


紀尾并誠 


人も多いよ5です。 

たとえ本体は変わらなくても，周辺機器によってパソ 
コンをパワーアッブさせていくことは十分に可能です。 
見落としてはいけないのは，八ードの力が発揮される 
のはソフトウエアの対応があってこそです。 

ドローツールの登場によりレーザープリンタは無意味 
ではなくなりました。音楽ツールがあってこそ MIDI 
楽器も生きて吉ます。 

新しい周辺機器は常に開発されていますし，機能/性能 
ともどんどん向上していきます。現在，それを駆動す 
るよいソフトウェアがないために X 68000 では性能を 


サブ CPU システム POLYPHON -24. 瀧康史 

メガディスブレイへの道 . 瀧康史 

当代八ードディスク事情 . 伊漩見あきら 

ちよつと大きめの常用 HD . 友永健明 

MO ドライブの一般的使い方 . 中野修一 

汎用 MO ユニットを接続する . 紀尾井誠 

3. 5インチ光磁気ディスクドライブの活用…丹明彦 

満開式磁帯駆動装置皂號 . 友永健明 

さらに進化したサイバー絵筆 . 川原由唯 


生かし切れないものがあるのも事実です。よい八ード 
が増えれば増えるほどよいソフトの充実が望まれると 
ころです。 


謎の PPI ボードただいま見参… … 康史 

無停爾電源装置 BX 3 . 紀尾井誠 
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パワーアップアイテムあれこれ 

周辺機器事情’94 


Nakano Shuichi 中野修一 

周辺機器といってもいろいろあります。ここでは広く周辺機器一般について, 
どんなものがあるのか， x 昍000シリーズで使ろにはどのよ a なちのを選ぶベ 
きなのか，どんなことに注慂すべ去なのかを中心に解説してみましよう。 


それは可能性 

あらためていうまでもなく周辺機器とは 
パソコンをパワーアップしていくものです。 
自分が使っているパソコン環境をどのよう 
に変えていくか，どういった分野を切り開 
きたいのかによってなにを導入すベきかと 
いうことは変わってきます。 

たとえばハードデイスクとメモリのどち 
らを先に導入すべきかという問題は，人に 
よって返ってくる答えが違うでしよう。そ 
れぞれに違う目的と価値観を持っているか 
らです。 

パソコンは使い手とともに進イ匕していき 
ます。周辺機器はそれをいっそう大.き〈前 
進させます。拡張による絶えざるパワーア 
ップはバソコン ユーザーの 共通した願望だ 
といえるでしよう。 

拡張は，突き詰めれば際限のない分野で 
す。ともすれば拡張自体を目的にしている 
ような人も見受けられます。しかし大事な 
のは，あくまでもそれによって達成される 
世界が広がっていくということです。別に 
「使いこなす」「極める」といったレベルに 
なる必要はありませんが，しっかりした目 
的を持っていれば，それは自然に流れ着く 
場所でもあります。 

もちろん，たいそうな目標がなくても， 
周辺機器は手軽にパソコンの利用範囲を広 
げてくれます。しかし，単に周辺機器を買 
ってきてつなげばいいかというと，たいて 
いはそれだけではいけません。 OS やソフト 
ウェアの設定についても考える必要があり 
ます。 

それはとりもなおさず，「環境を考える」 
ということになります。 

周辺機器あれこれ 

目的ははっきりしていても，具体的にな 


にを導入すべきなのかがわからないという 
人もいると思います。また，どんなものが 
あり，それによってどんな世界が開けるの 
かを知らない人もいるかもしれません。 

ここでは基本的な周辺機器の注意点を紹 
介してみたいと思います。 

•拡張ボード類 

いくつか傾向があります。ひとつはメモ 
リボードなどのパソコン機能そのものを 
大するものです。 CPU ボードや SCSI ボード 
も範疇に入れてぉきましよう。 

もうひとつは特定用途のボードです。 
MIDI やスキヤナボードなどです。 

X 68000 では拡張スロットが限られるた 
め，どうしても特定用途のボードを導入す 
ることにためらいが出てしまいます。特に 
非 SCSI 機ではしっかりした目的がないと 
なかなか手が出せません。 

優先順位はメモリ， SCSI となるでしよう 
から，スキヤナは RS -232 C か SCSI , ビデオ 
ボードは外部 ユニットに， MIDI は RS -232 
C に， FAX ボードはモデムで，というふう 
に代替すべきでしょう。 

また，最近になってようやくアクセラレ 
ータや同種の CPU ボードが登場しそうな 
気配になりました。これまでも CONCE 
RTOX 68 や V 70 ボード， POLYPHON など 
といった CPU ボードがあったのですが，既 
存の環境をそのまま高速にできるものはあ 
りませんでした （ REDZONE とかはあった 
けど）。 

本体そのもののパワーアップができ，さ 
らに HARI ) や 040 turbo はスロットを占有 
しないので拡張ボードとしてはもっとも望 
まれているタイプのものだといえるでしよ 
1 〇 

•CRT 

X 68000 初期型当時の古いディスプレイ 
を使い続けている場合，そろそろへ夕って 
きている人も多いかと思われます。 

コストまで考えると現在は適当な代替品 


がない状況ですので (42 ページ参照)，多少 
特殊なものに手を出すことになるでしよう。 
本来なら 15 kHz ，24 kHz , 31 kHz が映るこ 
とが望ましいのですが，高解像度機種では 
15 kHz は諦めなければなりません。 

ただし，リアルタイムゲームは垂直帰線 
期間ごとに画面を描き換えますので，垂直 
同期周波数が違うと動作速度が変わってき 
ます。移植もののゲームでは 15 kHz でない 
と操作感覚が変わってしまうことがありま 
す。 

SX - WINDOW などを使うなら，大きめ 
の画面のほうがよいでしよう。20インチ以 
上が理想ですが，あまりにも高価なので手 
ごろ感のある17インチに落ち着きます。 

モードによって画面の大きさなどを変え 
ることの多い X 68000 ではナナオ F 557 が便 
利でしょう。モードごとに設定状態を記憶 
させておけば自動的に調整してくれます。 
ただし，こういったディスプレイは 15 kHz 
に対応していないのが難点です。 

価格と周波数対応範囲などから飯山電機 
の HelloII シリーズもよいでしよう。これも 
15 kHz には対応できませんが。 

画質はさほどではありません力す，エプソ 
ン CR - 7000は中残光デイスプレイであるこ 
と， 15 kHz に対応しているこ となどから 
X 68000 に適したデイスプレイであるとい 
えます。特に SX - WINDOW での使用には 
適しています。ただし，現在では入手が非 
常に難しいと思われます。 

輸入もので， DOS / V マシン用の信じられ 
ないくらい安いモニタがあったりしますが， 
あっという間に壊れたり，使うたびに輝度 
が落ちていったりすることもあるらしいの 
で注意しましょう。 

•ハードディスク 

SCSI タイプしかすでに入手できなくな 
っています。一世を風靡した 240 M バイトタ 
イプが格安状態。 384 M バイトが手ごろな値 
段というところでしよう力、詳しくは伊漩 
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見氏の記事を参照してください。 

•光磁気ディスク （ M 0) 

現在，「光磁気ディスク」といえば 3. 5イ 
ンチタイプを意味します。 

用途はハードディスクバックアップ用と 
かデータストレージ用，データ輸送用など 
いろいろありますが，すでにかなりフロッ 
ピーディス•クに近い感覚で扱われるメディ 
アになってきています。 

特に X 68000 ではかなり普及してきたと 
いってよいでしょう。昨年の コミ ヶではつ 
いに M 0 版の同人ソフトまで現れていまし 
たし（といっても福嶋君のとこだが)。 
• CD-ROM 

MO に比べると普及率は極端に低くなり 
ます。計測技研から CD - ROM ドライ パが発 
売されていますから，それとドライブさえ 
買ってくればすぐに使えます。問題はもち 
ろんアプリケーションソフトのほうなので 
すが……。 

最近は3倍速タイプが登場し，2倍速タイ 
プはかなり安くなってきました。こういう 
ものは基本的に速いほうがいいに決まって 
います。そのほか，最近のものなら Photo 
CD マルチ セッ ション 対応などはごく普通 
に見られるようになりましたし，特に機能 
的な心配はないでしょう。 

人によっては音楽データをデジタルデー 
夕として読み込める最近のドライブを選ん 
だほうがいいかもしれません（ソニードラ 
イブ，東芝ドライブ使用品)。 

また， MPEG ボードと併用する場合は 
MPEG が読み込めるドライブでなければ 
なりません。 

• MIDI 機器 

X 68000 では旧型のローランド SC -55 が 
主流です。 

SC -55 mkII との互換性は完全ではあり 
ません。先日ついに CM -300 が生産完了と 
なったため，ゼ GS 規格の音源ユニットの入 
手はますます困難になってきました。 

今後， SC -55 mkII が主流になっていくの 
か，一気に新機種の SC -88 あたりにいくの 
か，それとも GM 音源レベルで落ち着くの 
か，まったく不明です。 

一般に楽器メーカーは互換性に対する認 
識が薄く，後継機でも同じッールが使えな 
かったり，パラメータの扱いが変わってい 
たりということがよ〈あります。 

純粋に音楽制作に用い， DTM 音源とし 
てデータの共有を考えないならば，これは 
もうなんでもかまいません。各自の好みで 
決めてください。 

•ビデオ入出力装置 


カラーイメージユニット （ CZ -6 VT 1) と 
ビデオボード，そして先頃発売されたビデ 
才入カユニット ( CZ -6 VS 1) の 3 種がありま 
す。 

大雑把にいってしまえば，カラーイメー 
ジ ユニットの ビデオ出力部分を取り出して 
高性能化したのがビデオボード，入力部分 
だけを取り出して高性能化したのがビデオ 
入カ ユニット といえるでしよう。なお，入 
出力がともにできるのはカラーイメージユ 
ニット だけです。 

パー ソナルアニメ ー シヨン 制作などでは 
ビデオボードが必須ですし，ビデオからの 
取り込み画像はビデオ入カユニットが綺麗 
です。 

ただし，ビデオボードはそのまま使うと 
スロットを2つつぶしてしまいます。本体 
の拡張スロットから供給しているのは電源 
だけですから，できれば改造してユニット 
タイプにしてから使いたいものです。その 
ほうがノイズにも強くなると思われます。 

ビデオ入カユニットも接続に SCSI を使 
用するため EXPER 丁 II 以前の機種では I/O 
スロットを使用しなければなりません。広 
告とは裏腹に，転送のために SCSI バスを占 
有され，表示は CPU が行うのでパソコン本 
体 ( CPU ) の負担は増えています。 
•プリンタ 

シャープ48ドットカラーがいちばん普及 
率が高いのですが，最近はキヤノン BJ シリ 
ーズがずいぶん普及してきました。実用面 
からいくと， BJ -10/15 シリーズはいくら安 
くてもおすすめできません。 BJ -220 JC あた 
りが手ごろです（いずれも，アウトライン 
フ オン ト つき 機種はおそらく無 tk になるで 
しょぅ ）。 

カラープリンタを選ぶならいまは BJC - 
600 J しかないでしよう。 

最近はレーザープリンタが手ごろに なっ 
てきましたので，思い切ってそちらを選ぶ 
手もあります。 X 68000 で使う場合 Post 
Script はほとんど意味がないので，レーザ 
ープリンタも極端に高いものではありませ 
ん。低消費電力型のキヤノン LBP - A 404 GII 
で定価148,000円と， パーソナルユース 機で 
は実壳10万円を切るようなものもあります 
(秋葉原価格)。 SX - WINDOW での使用を 
考えるとキヤノン LIPS 3かエプソン ESC / 
Page 対応機がよいでしよう。 

そろそろ高嶺の花だったレーザープリン 
夕も旬になってきたようです。 

•モデム 

日進月歩で商品サイクルが非常に短かく， 
具体的におすすめの機種を挙げることは困 


難です。機器の性格上，よほど特殊なもの 
を除き，つながらないものはないと思って 
もかまいません。 

性能的に問題があっても使用に耐えない 
というほどではありませんし，有名メーカ 
一のものが優れているというわけでもあり 
ません0定評があるモデルでもモデルチェ 
ンジで評価がまったく変わってしまうもの 
もあります。急に大きさや形が変わったり 
したら前の機種とは別ものと考えたほうが 
いいでしよう。 

ホストとの相性などの細かい問題もある 
ので，まずはなんでもいいから安いのを買 
っておき，あとはそれを使って情報収集す 
るというのが確実です。 

通信速度については高速なもののほうが 
いい，というのは当たり前ですが，値段と 
の兼ね合いで決めるべきでしよう。また， 
いくら28800 bps のモデムが現れたからと 
いっても，ホスト側が対応していなければ 
無意味なのはいうまでもありません。 

そのほか， X 68000 の市販ソフトでは 
FAX モテ、、ムを扱うものはありません。し 力、 
し X 68000 で FAX を扱えるフリーウェアも 
発表され ています から，それを入手できれ 
ば FAX 機能つきのものを選んでも無駄に 
はなりません。というより，最近のモデム 
はもれなく FAX 機能が ついている でしよ 
うから，ぜひとも積極的に活用したいもの 
です。 

•マウス 

X 68000 用としてスピタルから SYGNAS 
X というマウスが発売されています。カウ 
ント可変タイプでさまざまな機能が搭載さ 
れています。ややボタンの遊びが大きいよ 
うなので，編集部にあるものは少し改造が 
施されました。さすがに標準マウスよりは 
使いやすいようです。 

そのほか，マウス変換アダプタ（東京シ 
ステムリサーチ，満開製作所など）を使え 
ば PC -9801 用のバスマウスが使用できます。 

定評のあ るのはマイクロソフ ト マウス 

(特に旧型）などです。種類が多いので各自 
好みのものをみつけてください。 

先日，八重垣氏おすすめの エレコム 
GRAIO を試用してみました。確かにボール 
の取り付け位置などは正しいのですが（マ 
ウス前端にある），正面方向が斜めにずらし 
て設定してあり，かなり操作感覚が異なり 
ます。この機種は癖が強く慣れが必要なよ 
うです。 

_ジヨイスティック 

あまりおすすめのものはありません。 

技術のある人は自作しましよう。 
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[特集] XB 8000 と仲«たち 


見果てぬ夢を目指して 

ぉこれが噂の 040 tu「bo 

Kioi Makoto 紀尾井誠 

X 68030 に68040を搭載してしまおろとい5計画から生まれたパワーアップボ 
ードです。基板を取り出し，シールド板をはずして， CPU を抜いて，冷却フ 
ァンをつけて，といろいろ作業は必要ですが，その甲斐あって現在の XB 8000 
シリーズでは最高峰の速度を叩吉出します。 


XI 時代から恒例だった春の新製品発表 
もなく，ハードウェアの話題が乏しい今日 
この頃。 

Macintosh では PowerPC 機が話題にな 
り， CPU パワーに関する議論も活発になっ 
てきています。振り返って X 68000 の状況を 
見るとやはり寂しいものがありますね。 

X 68000 ユーザーなら 誰し もシャープさ 
んに新機種を， 

「早く出してくださいね」 

というのを河内弁で訴えたい気持ちでいる 
ことと思います。 

石上氏のアクセラレータはまだ苦戦中， 
一時話題になったジャストの HARP はい 
まだ姿を見せず，といった状況のなか，順 
調な仕上がりを見せているのが今回紹介す 
る 「040 turbo 」 です。 

68040とはなにか？ 

68040とは X 68030 で使用されている 
68030 (68 EC 030) の上位にあたる CPU で 
す。後継となる最新作，68060の出荷がまだ 
行われていませんので， 68 K ファミリーで 
は現状で最高速の CPU となります。 

モトローラの CPU は68000で68000個の 
トランジスタ，68020で20万個のトランジス 
夕，68030で30万個のトランジスタ……とわ 
かりやすい型番がついていたのですが， 
68040では一挙に120万個にまで集積度が上 
がっています。内部は大幅にワイヤーロジ 
ック化され，基本命令はすべて1クロック 
で動作します。「基本」でない命令は数クロ 
ックを要しますが，実際のプログラムを平 
均すると 1.3 クロックで各命令を処理する 
といいます。 

68000の命令処理クロック数が最低4ク 
ロックで，単純な MOVE 命令などでもアド 
レツ シングモードによってはすぐに10クロ 
ック以上になっていたことを考えると，桁 
外れの性能になることが予想できるでしよ 


う。68000の4倍程度の性能を持つ68030で 
さえ，最短命令は2クロック（同期バス 
時），たいていの命令で4 ~ 8クロックかか 
ってい ました。20クロックくらいの命令も 
たくさんあります。68000に比べれば大幅に 
改善されているものの，乗除算などには目 
を覆うような数値も残っています。それが 
平均 1.3 クロックになるというのです。 

が，こういうものにはたいてい「キャッ 
シュがヒットした場合」という条件がつき 
ます。もちろんメモリもノーウェイトの状 
態です。キャッシュがはずれると，その補 
塡にかえって時間がかかります。 

さらにキャッシュが OFF の場合はパイ 
プラインが スムーズに 流れませんから，そ 
れほどの性能向上は期待できません。 

高性能 CPU では，いかにしてメモリのア 
クセスを減らすかというのが大きなテーマ 
になっています。当然，キャッシュの挙動 
が全体のスループットを決定する大きな要 
因になります。ここで68040のキャッシュ制 
御を見てみましょう。 

キャッシュは命令キャッシュとデータキ 
ャッシュに分かれており，命令の取り込み 
とデータのアクセスを並行して行うことが 
できます。それぞれ 4 K バイトの容量を持っ 
ています。 

ちなみに，1ライン16バイトで4 K バイト 
の命令 キャッシュ を持った CPU の キャ ッ 
シ ュヒット率は約90%といわれています。 
256バイト容量のときには75%程度とされ 
ていますが，最近の X 68000のプログラムで 
はループ展開などは当たり前ですから，こ 
れほどには当たらないかもしれません。し 
かし， X 68030 ューザーの 方なら キャッシュ 
の 威力というものをよくご存じでしょう。 
たった256バイトず つのキャッシュ でも相 
当の効果を上げています。 キャッシュ サイ 
ズが大幅に増えたことにより，ある程度展 
開されたプログラムでも キャッシ ュの恩恵 
に与れそうです。これでも効かないのは， 


SLASH の画面消去ルーチンくらいのもの 
でしょう。 

參コピーパックキャッシュ 

さて，68030でもキャッシュによりメモリ 
からのデータ読み込み頻度は大きく減らす 
ことができました。しかしデータ書き込み 
回数はまったく変わっていません。68040で 
は，書き込み時にもキャッシュが効くコピ 
ーパ、ックモードが追加されています。 

従来，メモリへのアクセスが発生した場 
合はそのままメモリ内容を更新していまし 
たが（ライトスルー），キャッシュの内容だ 
けを更新して，必要になるまではキャッシ 
ュの中身をメモリに書き写さないようにす 
れば，メモリのアクセス回数をかなり減ら 
すことができます。 

このような方式のキャッシュ制御を一般 
にコピー•バックといいます。 

OS レベルで 見れば，キャッシュ関係の命 
令は変更されていますのでそれらを使った 
プログラムでは変更が必要になります。た 
だし ， IOCS コール を用いてキャッシュ コン 
トロール しているプ a グラムならば040 
turbo 側が対応しますので問題はありませ 
ん〇 

♦浮動小数点演算 ユニット 内蔵 

浮動小数点演算ュニットを内蔵していま 
す。関数などの処理はソフトウヱアでやら 
なければならないのですが，基本演算性能 
は68882の20倍;^といわれています。 

氺氺氺 

メモリアクセスで，68030ではバーストモ 
ードというものがありました。キャッシュ 
ミスが起こったときのキャッシュ再充塡を 
通常のメモリアクセスよりも高速に行うた 
めのものでした。 

本来68040はバ_ストモードを基本！：し 
て動作します。さらに，その高速なメモリ 
アクセスを一般の命令レベルで開放されて 
いたのです力 ? ， X 68030 のハードウヱアでは 
バース トモードが サボー トされていないの 
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でその恩恵には与れないようです。非常に 
ぉいしい機能だけに残念です。 

040 tu 「 bo とは 

040 turbo とは X 68030 の CPU の代わりに 
68040を載せたドータボードを装着しよう 
というものです。従来のプログラムが完全 
に動作するわけではありませんし，あらゆ 
るプログラムが必ずしも高速化されるとい 
うものでもありません。アクセラレータと 
しての68040ではなく，68040自体を動作さ 
せることを目的としたボードなのです。 

040 turbo に関する書籍は ソフ ト バンク か 
ら発売されますが，ボード自体は計測技研 
から発売されることになります。 

そもそもの発端は，作者の大塚氏 
( BEEPs ) がシャープからの6年目の回答 
としての X 68030 に不満を感じて行動を起 
こしたところから始まっています。氏はか 
つての 「 X 68000 あなたの知らない世界」で 
の常連でしたので覚えている人もいるかも 
しれませんね。 

X 68030 発表時点で見ても，明らかに68030 
(25 MHz ) のハイエンドマシン！：いうのは 
1世代以上前の仕様でした。 

「なければ作る」 

というのが X 68000 ユーザーの基本スタン 
スであり，そして実際に作れるユーザーが 
いるというこ！：が現在の X 68000 を支えて 


います。その観点からすれば，このような 
動きがあって！)不思議ではありません。 
POLYPHON や DSP ボードなども同様な 
流れから出てきたものだと思われます。 

その一方で，進化を続けるフリーソフト 
ウェアの前に メーカー 純正の ツールは どん 
どん駆逐されていきました。 

そして，暗示的なことに 040 turbo は「フ 
リーハードウヱア j なのです。 

040 tu 「 bo を装着する 

040 turbo は X 68030 の CPU 部分の上に装 
着します。 スペースの 関係で5インチタイ 
プでしか使用できません。 3. 5インチタイプ 
ではまつたく余剰 スペース はありませんか 
ら，もしやるとしても完全に基板をバラバ 
ラにしたままでなければ装着はできないで 
しょぅ。 

作業は本体を バラす ところから始まりま 
す。事前にある程度の工具を揃えてぉいた 
ほうがいいでしよう。 

メインボードを完全に取り出す！：ころま 
でやらなくてはならないので，これまで一 
度もバラしたことのない人にはちよつと難 
しいかもしれません。この部分だけでもマ 
ニュアルには実にきめ濃やかな解説がなさ 
れています。 

とりあえずバラします。 CPU を抜きま 
す。クロックを取り出す 1 C クリップをつ 


け， CPU ソケットに 040 turbo を載せてみま 
す0増設メモリや拡張スロットはなくても 
立ち上がりますので， RGB ュニットだけを 
ちよこんと載せて起動してみましよう。 

電源を投入してすぐに OFF 。 POWER ラ 
ンプがきちんと点滅すればよし，消えなか 
ったり，すぐに消えた場合は接続がうまく 
いってませんので背面の主電源を切ります。 

私が最初に試したときはうまく接続でき 
ていませんでした。基板を押し込んで再度 
電源を投入，まだだめです。基板をはずし 
て，クロックを取るクリップをつけ直し， 
慎重に基板を載せます。再々度挑戦。どう 
やら，うまくつながったようです。ボード 
が平均して差さって いるか どう かに 気を つ 
けるとよいようです。 

ここで取り付•けた 1 C タリップは CPU に 
分周前の 50 MHz クロックを与えるための 
ものです。68040は2相クロックで動作しま 
すので， 25 MHz のクロック以外に外部クロ 
ックに同期した倍速のプロセッサクロック 
が必要になってくるのです。 

マニュアルでは クリップではなく ハン ダ 
付けしたほうがよい，となっています力 5 '， 
まったくそのとおりです。今回は借り物で 
すので 1 C クリップで信号をとってき てい 
ますが，基板の隙間と拡張スロットの端ぎ 
りぎりの場所というかなり徴妙な位置に収 
めなければならないため，拡張スロットの 
取り付けはみあわせました（基板のバージ 



040 turbo の基板と付属品。製品の予価は98,000円（税別） 


基板を装着したところ 
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ョンで違うこともありうる？）。 

しばらく動作させてみると CPU がかな 
り熱を持っていることがわかります。短時 
間でも68030とは大違いです。ここで使った 
ものにはあらかじめ放熱器と冷却 フアンが 
取り付けてありました力*, フアンを 回す電 
源が確保できないのでしばらくうちわで扇 
ぎつつ 動作をチェックしていきました。こ 
のあたりの冷却措置は基本的にユーザー任 
せです。 

システムディスクを作り，動作させてみ 
るとだいたい動きそうです。さすがにこの 
ままでは細かいチェックができないので 
(冷却なしでの耐久テストはできるが，ち 
ょっ t やりたくない），あまり望ましくない 
のですがメインボードから電源を盗んでフ 
アンを回してみます。 5 V では弱いかと思わ 
れましたが，意外と十分に冷却効果がある 
ものです。 

冷却は大丈夫そうなので残りの部分を組 
み上げてみましょう。 

040 turbo は基板か ら引き 抜いた68030を 
ボード上に載せることで，68030と68040を 
スイッチで切り替えることができるように 
設計されています。スイッチは本体背面の 
アース端子部分をはずして取り付けます。 

オプション部品として，現在起動中の 
CPU が68040であることを示す LED があり 
ます。もちろん本体にはそんなものを取り 
付けるスペースはありません。しかしこれ 
があるとないとでは使い勝手が大幅に変わ 
ってきます。パワーランプの LED の横に取 
り付けると040時に緑と赤が混ざってオレ 
ンジになる……かな思ったのです力?，実際 
に置いてみたところ，ちょっと苦しいもの 
があります。角度によってはまったく見え 
ません。 

まあ， HD 内蔵機でなければ HD BUSY ラ 
ンプを流用する手もありますし，いざ！：な 
れば前面パネルに穴を開けるのもいいでし 
よう。どうするかはユーザー任せというと 


現在，7月発売を目指して XS 8000用パワーア 
ップボードとして開発されているのが DSP ボー 
ド AWESOME-X だ。 

DSP とは Digital Signal Processor , デジタル信 
号処理専用のプロセッサだ。演算処理に特化し 
た CPU と考えてもよいかもしれない。プログラ 
ムを軎いておき，入カポートから流れ込んだデ 
一夕を加工して出カポートへ送る，というのが 
一般的な使用形態だ。たとえばリアルタイムの 
フーリエ変換とか， JPEG 圧縮とか，その他，行 
列の絡んだような演算を大量に行わせるといっ 
た場合には非常に適している。スターフォック 
スで使われたスーパー FX チッブやバーチャレ 


ころです。 

まずは68030 モー ドで起動して ハー ドデ 
イ スタのシステムを040兼用に作成します。 
基本的にはデバイスドライバ、として， 
040 syspat.x 
を登録します。 

この ハ。ッチ ドライバは68040をキヤ ッシ 
ュ ON の状態で立ち上げるために必要にな 
ります。このドライバがなくても起動はで 
きるようですが，キャッシュは動作しない 
ので素直に030モードで使うほうがよいか 
もしれません。 

040時に FLOAT 4 は使用できませんので， 
DEVICE 二 FLO AT 040 .X 
DE VICE = FLO AT 4 .X 
のように順に記述することで CPU 別に使 
い分けることができます。 

そのほかの問題があるソフトを共有する 
ためにはダイナミックパッチャを使用しま 
す。これはソフトをメモリに読み込む時点 
で登録されたファイル名に応じたパッチデ 
ータを加えてから起動するものです。コン 
フイグファイルにパッチ情報を追加してい 
けば複数のソフトに対応できます。デフ ォ 
ルトでは FSX 用のパッチ情報などが記述 
されています。 

そのほか，すでにいくつかのソフトウェ 
アがこのボードに対応しており， GCC の 
040版なども収録されています。 

どれだけ速いか？ 

では核心に迫りましょう。重要なのは「ど 
れだけ速いか」です。この際，「どれだけ走 
るか」は二の次です。これは「どれだけ動 
かすか」と同義ですから。 

•体感 

キャッシュが効いていないときの速度は 
X 68030 をちょっと重くした感じになりま 
す。こういうのはベンチマークテストでは 
なかなか表れませんが，1割くらい遅くし 


ーシングのチッブも実体は DSP だ。 

AWES0ME-X は DSP に TMS320C26 巳 （40MHz) を 
使い，共有 RAM 領域 （4K バイト）で X68000 と接 
続されている。128,000 bps まで対応した RS-232 
CX 2ポートほか，赤外線通信インタフェイス, 
光端子によるオーディオ入出力，拡張インタフ 
ェイスを備える。 

ソフトウェアは FLOAT 互換ドライバや PCM ド 
ライバ， JPEG エンコーダ/デコーダなどが予定 
されている。 

詳細は追って紹介したい。 

AWESOME-X 予価 90,000 円 

GRAVIS FAX 044(813)7243 


た感じでしようか？ 

次に，キャッシュをライトスルーに入れ 
ます。これでひと心地ついた感じで動き出 
します。通常のオペレーションでは劇的な 
速さというのは味わえませんが， X 68030 で 
やっても重かったようなことをやらせると 
初めて真価を発揮します。 

さらに，多くのソフトで問題はあるので 
す 力す，コピーバック モードを入れてみます。 
一段と高速化されるはずですが，体感速度 
にはあまり表れてきません。 

•演算速度 

ベンチマーク テストとして Oh ! X で標準 
¢1勺に扱われている DHRYSTONE，WHET 
STONE , STANFORD の3種類を XC ver . 
2でコ ンパイ ルしたものを使ってみました。 
実行ファイルは中森章氏が V 70 ボード評価 
のときに使っていたものと同じです。 XC 版 
を使うのはこれまでのデータがそうだった 
から！：いう意味もあります力す， GCC による 
ものよりメモリアクセスが多く，より現実 
的な数値が期待できるからです。 

表1に結果をまとめます。それでも体感速 
度とのあいだには差があります。キャッシ 
ュオフ時の動作などを見る限り ， STAN 
FORD がもっとも自然な結果を示している 
ようです。 X 68000(10 MHz )+ FLOAT 2 ver . 
2.0 を1とした STANFORD の結果をグラ 
フにしてみました（図1)。 

対照機種となる X 68030 (25 MHz ) はキャ 
ッ シュ ON の 状態で FLOA 丁4を使用 してい 
ます。 

コピー バック モー ドで XC での DHRY 
STONE 値は12345.7程度ですが，これを 
GCC にするだけで倍近くまで跳ね上がり 
ます。メモリアクセスがいかに重いかとい 
うことがわかります。 

X 68030 を使っていても利用者に暴走の 
危惧を抱かせる SX - WINDOW 上での 
JPEG 画像の口ードも，10秒ほど待つだけ 
で表示されるようになります。 

•グラフィックアクセス 

CPU 部分での高速化はともかく，10 
MHz で動作している G - RAM 部分ではど 
の機種でもそれほど速度は変わりません。 
描画プログラム自体は高速になります力 ? ， 
むしろダ'イナミックバ、スサイジングの関係 
(68040 自体はサポートしていない）での才 
ーバーへッドがあるかもしれません。 

• SLASH の場合 

SION 4 のデモでは画面消去に失敗して 
画面中にゴミを撒き散らします（詳い、原 
因は不明）。処理中は描画時間が大半ですか 
らそれほど速くはなりません。表示される 
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数値はほとんどが1か2です。これは1/100 
秒タイマによる画面表示間隔を表していま 
す。ですから，だいたい秒間60コマ以上の 
描き換えが行われていることになります。 
ただし，最悪時には瞬間的に F (15) が発 
生します。 

ALLTESTA ではキーのチェックにうま 
〈引っかからないためか，1回角度を変え 
るあいだに何回も描き直しているようです。 
かなりちらつきが発生します。概ね速くな 
ったとはいえるでしよう。 

• SION 2 の場合 

SION 2 ( X 68030 対応版）で試したとこ 
ろ， X 68030 キヤッシュ ON 時に「たまに画面 
消去に失敗」していたものが， 040 turbo で 
は「たまに画面消去に成功」する，という 
感じになります。画面は線で埋め尽くされ 
ますが，ウェイトなしでもほとんど重くな 
るところはありません。 

そのほか，赤ずきん関係では60人踊ると 
かなり重くなりますし，往復ビンタは295発 
くらいになります。 

どれだけ走るか？ 

二の次の出番です。 

試用してみたところ，付属のシステムハ。 
ッチドライバとダイナミックパツチヤのお 
かげか，予想以上にソフトが動作します。 

こう いった ものが威力を発揮するのはプ 
ログラム開発現場でのコンパイル，アセン 
ブル作業か， SX - WINDOW 環境なのです 
が，そう いった 局面で使う ッールは 比較的 
おとなしめですから，ほとんど問題なく動 
作しています。 

なんとなく 「危ないかな？」と思うよう 
なものは，やはり引っかかります。68030の 
キャッシュ ON で動作していないものは当 
然引っかかります。 X 68030 が出てきて1年 
たつもののまだまだ自己書き換えを行って 
いるアプリケーションも多々あります。 
68030では問題なくても68040では顕在化す 
る問題点もあるでしよう。自己書き換えの 
代表例である LZX はかなり支障がありま 
す（プログラムによる）〇 Z - MUSIC では演 
奏処理には問題はありません。 コン ハ。 イル 
表1ベンチマーク結果（単位 ms ) 


時などの細かいモード設定によっては支障 
が出る可能性もあります。 

キヤッシュの モー ドは コ ピー パ'ック がお 
いしいのです力％通常使用ではライトスル 
ーモードを選択しておいたほうが無難です。 
テスト ユーザー による対応が進んでいるよ 
うですから，そのうちコピー バックで も安 
心して使用できるようになるのでしよう力、。 
しかし基本的に，こういうものは「走る」 
ものではなく，「走らせる」ものだと思って 
おいたほうがいいでしよう。 

物理的な意味で「どれだけ走るか」を見 
ても，ほとんど問題はないようです。小な 
りといえど冷却 フアンの おかげか，丸1日 
以上連続動作させても安定していますし， 
チップの過熱もたいしたものではありませ 
ん。むしろ冷却していない68030のほうが発 
熱は大きいようです。 

最後に 

という原稿を現在 X 68030 + 040 turbo の 
SX - WINDOW 上で書いているわけです。 
立ち上がる環境を設定することができれば， 
それほど大変なことではありませんでした。 
コピー バック モー ドでは ない ので極端に速 
くなったという感じはありません力 ? ，かな 
り自然な動作になります。これは編集室で 
普段使って いる SX-WINDOW システムのデ 
スクトップが重いせいもあります。 


この状態なら驚くほどの速度でウィンドウ 
が開きます。 

Oh ! X 編集室では，編集作業のかなりの部 
分が SX - WINDOW 上で行われています。 
040 turbo で SX - WINDOW がかなり素直に 
動いているので巷の評判はよいようです。 

しかし，現在の X 68000 の I / O の上に高速 
な CPU を載せたとしても，それほどの性能 
向上は見込めません。ドータボード上に口 
一カル RAM と2次キヤッシュを積むなど 
の手もありますが， I / O でのオーバーへッ 
ドはいかん！：もしがたいものがあります。 

システムのバランスから 見ると X 68000 
はちよっとおつむが軽い感じ， X 68030 はや 
や頭でっかち， 040 turbo ではかなり手足が 
重い，といった感じでしようか。 

さて，最後になりました力 ? ， 040 turbo と 
いうものは，はたして必要なものなのでし 
ようか？ X 68030 自体はそれなりにバラ 
ンス のとれた マシンで すし，使用していて 
それほど不満はありません。メーカー保証 
の範囲外のボードですから，本来はこんな 
ことをしたくはないのです が，ハイエンド 
マシンが2 世代前の仕様しかないという状 
況は打開せねばならないような気もします。 
結局は「必要なかったらよかったのにね」 
というところに落ち着いてしまいます。 

半ば公然とした本体改造にしても，メー 
カーの方にはそこに込められた「叫び」を 
感じとってもらいたいものです。 


PCM8 を組み込んで 
SXZC でウィンドウ上 
からカラオケデータを 
次々に再生しながら， 
RSDRV.SYS + Com 
municationSX -68 K て 
通信するという危なっ 
かしい使用状況に耐え 
ているのですから，か 
なりがんばっているな 
というのが正菡な感想 
です。 

なお，デフオルト状 
態の SX - WINDOW な 

らば コピーパ'ッ ク モー 
ドでも 動作し ますが， 


図1 STANFOR □ベンチマークの性能比 
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伝説の POLYPHON は健在か？ 

サブ CPU システム POLYPHON 24 


TakiYasushi 清 | 康史 

PCM 8 をサブシステムで実行，各種拡張ボードを1枚に集約……と鳴り物入り 
で登場した卩01_丫卩1-〇[\1。現在も地道に進化を続けています。今回は241\/^ヱ 
バージョンと新機軸ソフトウェア POLYPHON システムを紹介します0 


伝説の PCM 日 

X 680 x 0 ユーザーの間 に センセーション 
を巻き起こしたあの PCM8 は，読者の方々 
の 記憶にもまだ新しいことだろう。 

本体無改造で PCM を8チャネル同時に 
使え， IOCS の ADPCMOUT でもポリ フォ 
ニッ ク*”する構造は非常に センセーショ 
ナルであり，私も含め，読者のなかにも FL 
OATP . X と同じくらい シス テム構築の必需 
品となっている人がいるに違いない。 

しかしながら， PCM8 は猛烈なマシンパ 
ヮーを必要とした。マシンが XVI 以上なら 
ば，常駐していても一向にかまわないのだ 
が， 10 MHz 機では PCM がポリフォニック 
再生するたびに負荷を感じさせていた。 

POLYPHON はそういった事態を解消 
させるべく開発されたボードである。その 
ため，ボードには，サブ CPU が搭載され， 
このサブ CPU で本来 PCM8 がする処理を， 
本体の68000とは並列に演算し，出力すると 
いう機能が付加された。 

サブ CPU は TMP 683030これは ASSP と 
いって MC 68000 -16 MHz 相当品を コア 
CPU に，各種の周辺デバイスをビルドイン 
したプロセッサである。そのため， 
MC 68000に慣れた X 68000 ユーザーなら，指 
定の ファンクションコールを 利用すれば簡 
単にボード上の CPU にジョブを回すこと 
ができるという利点がある。 

さらに世相を反映してか， スロット 不足 
に悩む人のために SIMM を使った拡張 メモ 
リ，数値演算プロセッサ， MIDI 端子とあり 
とあらゆる機能が詰め込まれた。 

しかしながら， POLYPHON を製品紹介 
した当時は，肝ぐのプロセッサを使用する 
ファンクション コールが未整理な状態であ 
り，お世辞にも使いやすいといえない状態 
であった。ボード上に搭載された D / A(PCM 
出力）は使用できる状態にあらず，機能は数 


%しか使用されていなかったといえるだろ 

5〇 

ソフ トウエア開発環境が整って いない 状 
態では，さすがに拡張ボードの集合体以上 
の利用価値があるとは いえ ま い* 2 し ユーザ 
一はむしろ付加価値のほうを POLY 
PHON に求めているのだから。 

現在の POLYPHON 環境は，それらがあ 
る程度改善されているようである。今回は 
これらを重点的に評価したい。 


*1) 前の音が鳴っている最中でも次の音が鳴る 
という構造。本体標準のままでは， I 音なので，次 
の音がキーオンされると当然，前の音がなくなっ 
てしまう。 

•2) あまりにパーソナルな次元を走っている人 
にはわからないかもしれないが，ハードとソフト 
は同時にできなければならないものである。潜在 
性能がいくらあっても，実際に使える面でチャチ 
になってしまえば，お話にならない。 ヘビーユー 
ザーの団体にこれを落としたとしても資料が揃っ 
たり，ファームウェア（ソフトとハードをつなぐ 
部分のものとでもいっておこう）が真っ当でなけ 
れば，お話にならないのだ。 

サブプロセス 

POLYPHON に MC 68000相当品が搭載 
されているということは， POLYPHON 自 
身に Human68k ， もしくはその相当品を搭 
載することで， OS のみに依存するようなソ 
フトウェアならばオンボードで実行できる 
ということがわかるだろう。 

OS のみに依存するようなソフトウェア 
とは，一般に GCC などのコンパイラ，アセ 
ンブラなどの類のもので，グラフィックな 
どを使用しないプログラムのことだ。グラ 
フィックなどを使ったプログラムでも，ハ。 
ッチ当てで対応は可能だ。すでに JPEG 口 
ーダなどへ対応が進んでいるようだ。 

現在の POLYPHON は，そういったプロ 
グラムをサブプロセスとして，本体の OS と 
は別に並列動作できる。このようなサブプ 
ロセス実行は， POLYPHON システムとい 


うデバイスドライバを組み込むことで可能 
となる。 

現在の POLYPHON -24 は 24 MHz と高速 
動作するので，プログラムのコンパイル， 

ア セン ブルなどを POLYPHON 側で高速 
に行えるということになる。 

具体的にいうとコマンドラインからは， 
A > PL 〇〇 .x 
のようにして起動する。 

プログラムは完全に並列動作するので， 
コンパイル中， X 680 x 0 はまった〈フリ ーな 
状態となる。それでなにをするかは，ユー 
ザー次第。 10 MHz 機ならば POLYPHON 側 
のほうが高速なので，転送の オーバーへ ッ 
ド* 3 > を含めても，おそらく メイ ン CPU で セ 
コセコ コンパイルす るよりも速い。また， 
このための RAM は 2 M バイト 標準装備さ 
れている ( SIMM とは違う）ので，本体の 
RAM を利用していないという事実も見逃 
せない。 

プログラムを口ー ドするモジユールなど 
もあり，資料もそれなりに揃い始めてきて 
いるから，アセンブラ ユーザーなら モジ ユ 
ールを自作することも可能だろう。 

しかし難点もある。 

POLYPHON システムと POLYPHON 
用 PCM8 ( つまり PCM8SB ) はどうやら， 
同時に使えないようなのだ。ハード構成上， 
まったく不可能なことではないので（たと 
えば POLYPHON システム上で PCM8SB 
をタイムシェアリングさせるとか），今後ど 
うなるかわからないが，現在のところ 
POLYPHON システムはデバイスドライ 
バであるため，同ーシステムでの使い分け 
がしに〈い。 

また，菊 f しいシステムには POLYPHON 
を効果的に利用したシステムが入っている 
が，これらの同時使用についてはあまり考 
えられてないようである。 

ボード上の D / A から，内蔵 DMA に至る 
まで，セマフォ管理やタスク管理をしっか 
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りとしないと，あまり使いやすいボードと 
はいえないのではないだろうか？まあ， 
SX でさえ，そのあたりは難儀しているよう 
なので，たいへんなのはわかっているのだ 
が . 。 


• 3) メイン MPU , MC 680 x 0 とサブ ASSP , TMP 68303 F 
間のデータ転送にかかる時間。実はこの時間も馬 
鹿にならないので，この手のポードでは設計では 
常に難儀な部分とされる（実は私も現在それで悩 
んでいる）。 

POI _ YPHON は，そのものの価格の大半を占めて 
いるだろうと予想される SRAM が多量に搭載され 
ているので，オーバーへッドはかなり少ないほう 
であるといえよう（予想)。 

オンボード D / A について 

POLYPHON には， D / A コンバータが搭 
載されてぃる。これを利用した楽器として 
の新展開を期待してぃる方も多いだろう。 

まず，この D / A は，私が今月 PPI ボードで 
本体につけたものと似ている。データ形式 
も同じ8ビット符号なしとぃうもの。厳密 
には POLYPHON の回路図を見ていない 
からわからないのだが，どうやら，付属プ 
ログラムを見ていると，このプログラムを 
実行したときは ， POLYPHON システム や 
PCM8SB などに， POLYPHON 上のタスク 
を占有されていると思われる。つまり，再 
生時には再生だけに一生懸命であるという 
こと6 

TMP 68303には DMA が内蔵されていて， 
この DMA の応用次第では ， POLYPHON 
システム や PCM8SB と同時に動かすこと 
もできるだろう。しかし，そうするために 
はボードもあらかじめそのように設計され 
てぃなくてはならないし，マネージャの作 
成も難しぃ。このあたりの情報は詳しく公 
開されていないのでわからないが，それく 
らいのポテンシャルを 持っ ていそうなボー 
ドではある。 

間違ぃなく標準となりつつある PCM8 の 
ファンクションコールを 意識し，サブ ボー 
ドを利用した音程変化などをうまく詰め込 
むには，多少難儀な部分があるかもしれな 
い。要は ソフ ト次第ということか。 

また，ボード上にある D / A の質は，あま 
りほめられたものではない。確かに，純正 
の MSM 6258 V (AD PCM ) よりもよい音で 
はある*め。 POLYPHON が出た当初ならば 
これでよかったかもしれない力 5 '，現在では 
もう役不足の感がある。玩具のようなチー 
プな音ではユーザーは納得しないだろう。 

音の質は誌面では伝えられないが，マニ 
アックな話にしてよいなら， システム2* 5) 


程度の音。もっとも， システム2 はサウン 
ド用簡易 DSP がなんらかの処理をしてお 
り，本来の音よりもよくなっているような 
ので，それよりもちょっと劣る。大きな違 
いではないが要はそんなところだ。 

これでいいか否かは，個人差があるだろ 
うが，先を見た設計というには，多少考え 
させられる部分がある。扱うデータ量や処 
理速度，そしてコストとの兼ねあいもある 
のだろうが……。 


*4) しかし分解能は本体 AD PCM のほうが高かつ 
たりする。もっとも，周波数，非可逆である部分 
を考えると結果的には POJPHON 上の PCM のほう 
がよい音で再生されるのであろうが。 

*5) ナムコの90年代初期に活躍したゲーム基板。 
ワルキューレの伝説やオーダインなどがその基板 
で実現された。 

■ POLYPHON はおいしいボ 
-ドか？ 

私の目から見た場合 ， POLYPHON は 
SUPER 以前のューザーにはおいしいボー 
ドといえる。しかし，実質的には数値演算 
プロセッサの実装，メモリの増設などは， 
XVI 以降のューザーにはほとんど関係ない 
部分ともいえる。 

いっそのこと完全なサブプロセッサとし 
ての道を歩み，メモリ増設，演算プロセッ 
サの増設など機能を除外して，もっと安い 
ボードを作ったほうがよいのでは？と思 
う。もっとも，私もボードを作る身だから， 
これらを除外しても，たいしたコストダウ 
ンにはならないとはわかっているのではあ 
るが（ソケツトの使いすぎもコストアップ 
につながっているのではないかな）。 


POLYPHON は実に多彩な側面を持っ 
たポードである。 

スロット節約型拡張ボードとして見ると 
XVI 以前，特に非 SCSI 機にはうれしいボー 
ドである。非標準といっても MIDI が16チヤ 
ンネル増やせるならそれもいいだろう* 6 、 
Z - MUSIC の次のやつではあわせて80チヤ 
ンネルできるだろうしね。 

PCM8 が輕くなるというだけで価値を見 
いだす人もいるかもしれない。 Z-MUSIC 
を使ったゲームなどでは， PCM8SB を組み 
込んで AD PCM 多重再生をしている人も 
いるようだ。リニア PCM 音源としては，シ 
ステムとバランスは取れているが，クオリ 
ティには不満も残る。 

そして，サブ CPU ボードとして見た場 
合，既存のコマンドをサブボード側で実行 
するだけでなく，並列実行のシステム化を 
進めていく必要があるように思われる。い 
ずれにしてもこれはソフト次第である。 

話はまったく変わるが， POLYPHON の 
添付ディスクは，あまり使いやすいとはい 
えないと思うぞ。最近の Oh ! X のォマヶディ 
スクでも似たようなことがいえるから，大 
きなことはいえないけど，やっぱり，デフ 
ォルトで自動バッチを使って，サンプルの 
プログラムが動いたほうが楽でしように。 
結果的に中身のドキュメントをほとんどす 
ベて読むまで利用方法がわからなかったぞ< 


* 6 TMP 68303内蔵のシリアルアウトを利用して 
いるだけにすぎないから，純正コンパチにしてく 
れといわれてもできないのだ。 RS - MIDU 二近いも 
のだから。仮に MIDI を取ったとしてもコネクタ代 
しか安くならないってわけ。 


特集サブ CPU システム POLYPHON -24 A 7 





















[特集] XB 8000 と 仲間たち 

高解像で SX は夢を見れるか？ 

メガデイスプレイへの道 


Taki Yasushi 瀧康史 

CRT ディスプレイ，それはパソコンのもっとも基本的な周辺機器です。高解 
像高性能なマルチスキヤンディスプレイ駆使するために C 闩 TC の限界に挑 
みます。突き詰めれば X 68000 究極の〗024 XI 024ドット表示，1 M ピクセルの 
世界が広がっているのです。 


SX - WINDOW を使用していると，より 
美しい映像，広い画面がほしくなってきま 
す。同時にメモリと処理速度も要求されて 
くるのですけど，後者の2つは X 68030 で， 
ある程度解決したといってよいでしよう。 
X 68030 なら処理速度は普通に使えば問題 
なく， メモリも 12 M バイトあればおとなし 
く使っている分には問題にはなりません。 

これにさらに SX-WINDOW ver .3.1 で 
新たに増設されるような機能が加わると， 
さらにメモリがほしくなってくるのでしよ 
うが，これはまあおいといて，前者をなん 
とかするような話を進めていきましよう。 

それではまず，今回の内容を結論からお 
話しすることにします。 

まずは， X 680 x 0 の性能を引き出すにはモ 
ニタを選ばなくてはいけないという事実で 
す。そして，類のない X 680 x 0 の誇るべき 
CRTC の性能。そしてその効果的な引き出 
し方を修得すべきです。 

本体無改造，または要改造で達成しうる 
高解像度の画面。最終目的は見やすい 
1024 X 768( ドツト比1:1での X 680 x 0 で 
の最高画面）を目指して，自分の モニタ の性 
能をできる限り引き出しながら， CRTC を 
操作する方法を暴いてい〈ことにします。 

モニタはまった〈純正，プログラムはま 
ったく組めない初心者から，アセンブラプ 
ログラマまで。特にアセンブラで自分でプ 
ログラムが書ける人には，理解すれば自分 


の思う最適の画面モードを作れるようにな 
ってもらおうと思います。 

,モニタの選択 

広く美しい映像。それは，細かなドット 
の解像度，そして多〈の色数を必要としま 
す。よって，大画面で発色のよいモニタが 
必要になるでしよう。 

正直にいうと X 68000 シリーズの純正モ 
ニタのデキはあまり誉められたものではあ 
りません。ですからここで明言しましよう。 

X 680 x 0 の機能はモニタによって潰され 
ている，！:。 

実際， X 680 x 0 にはもっといろいろな解像 
度モードがあります。しかしながら，これ 
は モニタの 性能によって制限されている の 
です。 

実は私も先日新規にモニタを揃えまして， 
そのとき2,3ある事実に気がつきました。そ 
の事実を表にまとめてみたので，とりあえ 
ず表1をじっくりとご覧ください。 

表の！：おり，シャープは X 680 x 0 専用のモ 
ニタをいくつか出しています。表1での純 
正モニタは，代表的でかつ新規 ユーザーが 
X 680 x 0 と一緒に買っていくものに注目し 
た結果です。 

旧ユーザーはわかるかもしれませんが， 
実は CZ -600 D から続くテレビつきの 15 k / 
24 k /31 k のモニタは表1に入っていません。 


実は，この上に CZ -615 D というものが存在 
していて，これこそ CZ - 600 D の後継といえ 
るモニタなのですが，従来の3モードに 
VGA モード (640 X 480) を加えただけで，定 
価16万円を越えてしまう代物だったのです。 
実売価格が調べ切れなかったのが弱いので 
すが，おそらく安くても11万超ぐらいの価 
格で売られていると予想されます。 

これでわかるとおり，純正モニタの選択 
は非常につらいものになってきています。 

売れ筋……というかそれ以外の選択がで 
きないといわれる CZ -607 D ですが，これは 
24 kHz を映すことができません。つまり， 
「68 モニタを 買えば，ゲーム基板 やコン シ 
ユーマゲーム機， PC -98 シリーズまでたい 
ていのものをつなぐことができる」という 
神話が崩れたともいえます。 

次に値段を見てください。 

「 X 680 x 0 モニタはテレビが映らなくては 
ならない！」そういう固定概念を捨てろと 
いっているわけではありません。しかしな 
がら「テレビが映ること /15 kI - Iz でゲームが 
楽しめる」ことを捨てるだ 1 けで，モニタの 
選択権がずっと広がるのは事実です。 

X 680 x 0 のゲームの大半は 15 kHz /31 kHz 
の切り換えのものが多く，なかには 24 kHz 
で適当な大きさ（多少大きくなるケースが 
多い）にするソフトがあるものの，たいて 
いは 31 kHz というモードを持っています 
(15 kHz でしか映すことができないゲーム 
がないわけて’はない）。 

ここで仮に 15 kHz を捨てることにした場 
合どうなるでしようか？ 

売れ筋の CZ -607 D と同じ値段で，三菱 
RD 15 D , IDEK の MF -8615 などを選ぶこと 
ができます。 IDEK は定価自体安いので，地 
方でもほぼ変わらない値段で買えることは 
強味でしよう。さらに国民機の WINDOWS 
化， DOS / V マシンの普及にともなって，17 
インチデイスプレイもすぐ手の届くところ 
まできています。15インチでもよいならば, 


表 1 X60QXO に接続可能なモニタの一覧 


メーカー 

型番 

水平/垂直同期 

ピッチ/インチ 

実売価格 

備考 

SHARP 

CZ -607 D 

15.98 k /61.4,31.5 k /55.5 

0.31/15 

58,000 

NTSC テレビモード有り 

SHARP 

CZ -608 D 

15.98 k /61.4,31.5 k /55.5 

0.28/14 

69,000 

ノングレア 

IDEK 

MF -8615 

24.8 k 〜69.0 k /50〜 l 20 

0.28/15 

58,800 

ノングレア 

IDEK 

MF -8617 

23.5 k 〜86.0 k /50〜 l 20 

0.26/17 

104,800 

ノングレア 

IDEK 

MF -8517 

23.5 k 〜86.0 k /50〜 l 20 

0.28/17 

94,800 

ノングレア 

SONY 

CPDI 438 

24 k 〜 58 k /55 〜丨 15 

0.25/14 

69,800 

トリニトロン 

三菱 

RDI 7 Y 形 

24.8 k ,30 k 〜66 k /50〜 l 30 

0.28/17 

105,000 


三菱 

RDI 5 D 

多分同上 

謎/ 15 

58,000 


NANAO 

F 557 

24 k 〜 65 k /55 〜 90 

0.28/17 

105,000 

フラットスクリーン 

NANAO 

F 34711 

24 k ? 〜 6 l .5 k /55 〜 90 

0.28/15 

89,800 

フラットスクリーン 


注意）いずれも秋葉原価格です 
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映像信号 

同期信号 


データ 表示期間 


― k — 

バックポーチ 


同期 パルス 幅 


フロントポーチ 


かつては高嶺の花だったナナオのモニタな 
ど，映りのよさは格別の SONY のトリニト 
ロン管も射程範囲といえるのではないでし 
ょうか0 

カタログ スペックではわからない，「色合 
いのよさ」「映りのよさ」などは，店頭でし 
か調べることができません。しかし，私が 
見た限りでは，これらのモニタと純正モニ 
夕では格段の差があるように思えます。15 
kHz を諦めることによって，同じ値段でワ 
ンランク上のモニタを選ぶことができるの 
は見逃せません。かつて CZ -613 D などを購 
入した値段とほぼ同じ値段で，いわゆる映 
りのよい17インチモニタが手にはいる時代 
になっているのです。 

ひとつの選択に， 15 kHz はテレビに任せ 
るという方法があります。 

15 kHz は主にゲームをワイドに楽しむ目 
的で使用されますが，電波新聞社から出て 
いる XAV-Is (実売約6000円）を利用すれば 
15 kHzRGB はビデオ端子， S 端子に変換さ 
れ，テレビに出力できます0 

純正モニタはキーボードで簡単にコント 
口ー ルでき，この利点はなかなかはずせな 
いものがあるとは私も確かに思います。ス 
ーパーインポーズ機能，通称イメージュニ 
ット1 ( CZ -6 VT 1) との相性，それらは格別 
で，使いやすさからいえば純正がいちばん 
なのですが，少しの冒険と決心でまた違う 
選択ができることは，新規ユーザーには特 
に見逃せないことではないでしようか？ 

鋼同期信号の謎 

取扱説明書のアナログ RGB 端子を見た 
ことがある方はわかると思いますが，コン 
ピュータが実際にディスプレイに画面を表 
示する場合，5つの信号が必要になります 
(基準値としての GND は除く）。 

実際にはどのような信号があるのか見て 
図2 CRT への信号 


いきましょう。まず， RGB の色をつけるた 
めの各 R , G ， B の信号。そして水平のドッ 
卜を置〈タイミングを計る水平同期信号 
( H - SYNC ) と垂直に画面が流れないよう 
にするための垂直同期信号 ( V - SYNC ) と 
いうものがあります。 

シャープのモニタにはさらに ， Audio R , 
Audio L というものがあり，また YS という 
信号も存在します。 

AudioL ， R は察しがよい方はすぐわかる 
と思います。これはオーディオの AUX 端子 
と同じものです。シャープ純正モニタのな 
かでは， いくつか 耳のような スピーカがつ 
いている ものがあり，これらのための信号 
線といえるでしよう。 

YS というのはコンピュータ信号の有無 
を示すもので，どうやらコンピュータの電 
源が入ると ハイレベルになる だけの代物の 
ようです。これを利用すれば，コンピュー 
夕と同時か，ほぼ同期して電源の ON/OFF 
ができそうな信号なのですが，なんにせよ， 
この信号はシャープのモニタ以外では見た 
ことがないので無視することにします。 

さて， モニタに よっては，水平同期，垂 
直同期の2つの信号に XOR をかけ，複合同 
期 ( SYNC ) というものを作っているものも 
あります。こういった場合，実際の信号線 
は GND を除いた4本になり，場合によって 
はこの SYNC を GREEN に乗せ， シン クオ 
ングリーン (Sync on green ) という3本の 
信号線でまとめてある モニタ もあります。 

実際に画面を映すためには必然的に R ， 

G , B , H - SYNC , V - SYNC の5つの信号 
が必要になるので，これらはモニタ内部で 
デコードされます。このうち RGB 信号はア 
ナログ信号ですが H - SYNC ， V - SYNC は 
れっきとした TTL レベルのデジタル 信号 
です。 

RGB 信号がアナログですので，この信号 
にはドット情報は含まれていません。しか 


しながら，コンピュータではアナログ値に 
なんとか区切りをつけ，1ドットの大きさ 
を導き出さねばデータとして扱うことがで 
きません。 

音声データの場合，音の振幅をサンプリ 
ングビット数で割り，音の進行をサンプリ 
ング周波数で割りました。同様にして，映 
像データの場合もデータのデジタル化（量 
子化）をしなくてはコンピュータで扱えま 
せんから，ある程度のところで区切りをつ 
けます。 

すなわち音声データのビット数に当たる 
部分が色数のビット （ X 680 x 0 では5ビッ 
卜 XRGB 3 色）になり，サンプリング周波数 
にあたる部分がドットクロックというわけ 
です。このドットクロックは言葉どおり1 
ドットの表示にかかる時間を表しています。 
適当なドットクロックがここにあるとして， 
図1，2,3を見てください。 

ドットの信号は普通，左上から右上に流 
れ，そのあと1段下に落ち，次のラインを 
左から右に流れ，最終的に縦のドット分流 
れ終わったあとに右下に到達し，また左上 
に戻ります（図1)。これを踏まえたうえ 
で，まず図2を見て〈ださい。水平の場合 
と垂直の場合，同じように考えます。 

まず水平です。 

図中，水平データ表示期間とは実際1ラ 
イン水平に画面を表示する時間，つまり， 

図1ノンインタレース時の描画 



C 


図3実際のモニタとの相関図 
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図 3 でいう表示領域の水平ドット幅でかか 
る時間のことです。当然ドットクロックか 
ら， 

〇水平データ表示期間= 

横（水平）ドット数 

X ドットクロック 
という式が割り出せます。 

図2より映像信号が Low になっている 
ところは，表示していない時間です。表示 
していない=ブランキングというわけで， 
次のような式が導き出せます。 

〇ブランキング時間二 
フロントポーチ 

+同期 パルス 幅 
+パ'ックポーチ 

です。この式は，水平にも垂直にも適応し 
ます。さらにいうならば， 

〇同期期間= 

ブランキング時間 
+データ表示期間 

こういう式も導き出されることがすぐに 
わかるでしよう。これは図2からすべてわ 
かることです。 

さて，実際この信号はモニタ上でどう表 
記されているのでしようか？ここで画面 
の描画の実際を追ってみましよう。最初は 
水平データ表示期間です。これが表示し終 
わったあと，次にくるのは水平フロントポ 
ーチです。図3からわかるとおりこれは画 
面の右側のなにも写っていない部分です。 


水平 フロント ポーチが終わったあとは，図 
3では現れていませんが，図2には，水平 
同期パルス幅というものがあります。これ 
が画面を左右に流れさせないようにするた 
めの同期信号です。 

このあとは水平バックポーチ期間に入り 
ます。図1上で見てわかるとおりモニタが 
1 ライン表示すると，ひとつ下の段の左側 
から出てきますから，結果的には図3で表 
すように左側の黒い部分の幅になります。 

このようにして水平同期期間は1周回る 
わけです。この時間を逆数にしたものが， 
一般に モニタの 定格でいわれる「水平同期 
(たとえば31 .5 kHz )」 というものなので 
す。 

水平がすんだところで，垂直の説明をし 
ましよう。水平同期では単位は常に1ドッ 
トクロックでした。垂直のこの単位にあた 
るものが，水平同期期間だというのはわか 
りますか？ 要は縦は水平1ラインを基準 
に書くわけで，図1のとおりに書き進める 
わけですから当然，単位となるのは水平同 
期期間なのです。 

さて，この水平同期期間を踏まえたうえ 
で，さっきの図2を見てみましよう。 

〇垂直データ表示期間= 

縦ライン数 
X 水平同期期間 

まずこの式が成り立ちます。これ以外はあ 
とは水平の場合と同じで，あとは垂直バッ 


クポーチ， 垂直 フロントポーチが それぞれ， 
画面の上，下になるだけです。垂直同期パ 
ルス幅は，画面を縦に安定させる信号です 
ので，これが短いということは画面が縱に 
流れてしまうという状態になるのです。 

垂直同期期間は水平と同じく，ブランキ 
ング時間とデータ表示期間を足したもので 
す。この逆数がモニタの定格で垂直同期と 
いわれるものなのですね。 

また，考えてみればわかりますが，垂直 
同期周波数というのは，1秒間に画面を書 
いている枚数ということになります。 

テレビは約 61 Hz ですから1秒間に約61 
枚画面を書き換えているというわけなので 
す0まあ イ ンタレースです力 ？ （イ ンタレース 
の説明は後ろの項で)。 

OSCIAN/2，VICON との関係 

次は X 680 x 0 内蔵の CRTC ， VICON とこ 
の VICON にドットクロックを入力するた 
めにパルス幅を整えるゲートアレイ OSCI 
AN , OSCIAN 2 についての関連を説明しま 
しょう。 

前項でドットクロックが画面モードすベ 
てに関連することは理解できたと思います。 
そのドットクロックはいったいどこででき 
て，結果的にどうやって CRT へ送る H - 
SYNC , V - SYNC をィ隹り出しているのでし 

よ5 ? 


図4ドットクロック切り替えの仕組み 


38.86363 MHz 
(39MHz) 


69.55199 MHz 
(69MHz) 


50.350 MHz 
(50MHz) 


(A=B=I なら Y=l, それ以外なら Y=0) 
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IY 2Y 3Y 


IB 2B 3B 


SEL 


(X68000 では B-D, Compact 以降は C-D がつながっている） 


A 

B 

C 

D SELI 




SEL2 


システム ポー トの HRL 
ビット （ 0:A-*Y l:B—Y) 


CRTC R20 の HF ビット 
(0 : A-*Y I : B—Y) 


CRTC R20 
の HD ビット 


E3 


(00 : A->Y 01 : B—Y 10 : C -»Y II : D-» Y) 


8 ドットクロック （ドットクロック） 
* 部分は X68000 Compact XVI, X68030 のみ。 


X 680 x 0 を一度ぐらい開けたことがある 
かたならわかるとおり，ドットクロックは 
2,ないしは3個のオシレータから生成さ 
れています0原クロックを作るオシレータ 
からは初期型は HYSTERIA , ACE 力、ら 
XVI までは OSCIAN , そして CompactXVI 
以降， X 68030 に至るまでの OSCIAN 2 とい 
った，ゲートアレイを経て， VICON (初期 
型は VINUS 1.2) に流れ込みます。登載され 
ているオシレータは，約 39 MHz ， 約69 
MHz , そして OSCIAN 2 になって原 クロ ッ 
クを3つ扱えるようになり，約 50 MHz 
( VGA モード）を使用しています。 

ここで ， OSCIAN (HYSTERIA , OS 
CIAN 2 を代表して今後区別がない限りこ 
う呼ぶことにする）はなにをやっているゲ 
—トアレイか説明しましよう。 

図4を見てください 0 ( X 68030 Inside /0 
ut より引用）デジタル回路を知っている方 
はこれですベてわかると思います。これで 
見れば OSCIAN というものは，データ セレ 
クタ&分周器の塊だということがわかるで 
しょう。 

ここで例を挙げつつ，説明をしましょう。 
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まず我々は 「 SX - WINDOW でできる限 
り広い画面を作りたい！」そういう願望が 
あります。ここでいきなり制限のありすぎ 
るモニタでは少々難しいので，ここには仮 
に制限のまったくないモニタ（水平/垂直な 
んでも自動追従）があることにします。 

表2を見ながら読んでください。 

とりあえず広い画面がほしい。知ってい 
る人は知っている！：おり， X680x0 シリーズ 
のテキスト画面の実画面は 1024X1024 ドッ 
卜です。モニタの縦横比は（いろいろとい 
われてはいますが)， 3 : 4 といわれていま 
す。つまり， 640X480 はドット比（アスぺ 
タト比）が 1 : 1 ですし， 1024 X768 も 1 : 
1 ，果ては 1600 X1200 なんてのも1:1に 
なるとわかると思います。ちなみに， 768X 
512 は 2: 3 であり，モニタにあわせて 
(3:4) 表示すると，グラフィックは多 
少縦に伸びてしまいます。アスペクト比を 
1 : 1 にするには，縦を 576 ドットぐらいに 
しなくてはなりません。 

話がそれてしまいましたが，アスペクト 
比が1:1になる最大のサイズというのは， 
横ドットの制限より，1024 X 768 のサイズと 
いうのがわかると思います。 

とりあえず，計算をしましよう。 
当然ながら，ドットクロックが短いほう 
が，1ドットが小さくなりますから，それ 
にあわせて，最短のドットクロックをみつ 
けることにします。 

再び図4をご覧ください。 

ドットクロックオシレータの選択がまず 
入りますが，これは当然 69 MHz です。次に 
分周比を選びます。少ないほうがドットク 
ロックが短くなるので （69 MHz は周波数で 
あり実際の長さの逆数であることをお忘れ 
なく），当然，+ 2を選択します。最後の，+ 

8 は無条件に入りますので注意が必要です。 
すると， 8ドットクロックは， 
69 xi 0 6 /2/8 = 4.3125 X 10 6 [ Hz ] 
となります。これは周波数ですので周期に 
直さねばなりません。ゆえに逆数をとって， 
Fd = l /4.312 二 0.23 パ s/8 
となるのです。つまりこの 0.23/^ s という！^ 
間が，無改造の X 680 x 0 シリーズが生成でき 
る最短の8ドットクロックということです。 

8 ドットクロックが画面のドットを水平 
に8つ書く時間ということは，すでにおわ 
かりでしよう 。 VICON ( CRTC ) は，この8 
ドットクロックを基本にして，画面の同期 
に必要な信号を作り出しているのです。 

この 0.23； us のクロックを生むように， 
OSCIAN のレジスタを設定します0 

図4より，まず， HRL は A をセットしま 


すから （+2 においては A ， B どちらでも 
可ですが）， システム ポートの HRL ビット 
は0です。そして， HF ビットは B を選ぶの 
で，1です。最後に HD ビットは C を選ぶの 
で10となります。 VD は垂直同期のところ 
で出てくるのでいまはおあずけです。 

これらの設定レジスタは図5，6に掲載 
されています ( X 68030 Inside / Out より）。 

水平データ表示期間は1ドットクロッ 
ク x 水平ドット数ですから， 

水平データ表示期間= 

0.23//S/8X1024 = 29.44 パ s 
になることはもうおわかりでしよう。 

とりあえず，表2の水平データ表示期間 
の欄を確認してください。 

次に，同期パルス幅，バックポーチ，フ 
ロントポーチで すが，これらはすべて経:験 
とカンによって設定します。それぞれの設 
定について説明するので，前項の信号の意 
味を確認しながら読んでください。 

まず，同期パルス幅ですが，これは必ず 


必要なものです。これが短すぎると同期が 
取れなくなり，左右に流れてしまい，また, 
長すぎると同期は取れますが， VRAM との 
タイミング取りでプログラム側が失敗する 
恐れが起きてきます。 

また， バック ポーチは右側の空白部分で 
す。これが短すぎると，同期信号と映像信 
号が混ざってしまい（という 力％ おそらく 
内部の信号遅延時間が間にあわなくなり， 
映像信号の立ち上がりを検出できなくなっ 
ていると思われる。推測），色あいがグチヤ 
グチヤになります。 フロント ポーチも同様 
です。 

私の経験上，図2を見るだけで直感的に 
わかるようにしたつもりなのです 力 5 ',フロ 
ン トポーチと同期 パルス 幅がほぼ同じ時間 
で，バックポーチはその2倍から3倍の長 
さを取ったほうがよいと思われます（最大 
限ケチった場合)。 


要は，ちょうどよく設定するのがコッな 
のですが，なかなかこれは経験が左右する 


図5 CRTC R 20 のビット配置 

アドレス: $ E 80028 



0実画面 512 X 512 ドット 
I 実画面1024 X 1024ドッ I 


0水平偏向周波数15.98 KHz 
I 水平偏向周波数 3 I .5 KHZ 


図6システムポート#4のビツト配置 


アドレス: $ E 8 E 007 
bit 7 


bitO 


KEY CTRL 

NMI RESET 

HR し 



ドットクロック切り替え用 
0:通常 

I : NMI リセットする 
0 : // しない 

WRITE 時 

I ••キーデータ送信可 
0 : // 不可 

READ 時 

I :キージャック（キーポードコネクタ）が差し込まれている 
〇 : n が拔かれている 


表21024 X 7 B 8 モードをめざして 

ドットクロック Fd = 0.23 ps Reg 20= $ 16 HRL = 0 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

33.3 fis / 30.03 kHz 

29.44 M s 

1 .2 //s 

2. 125 U 5 

0.5 //s 

垂直 

26.15 ms / 38.24 kHz 

25.57 ms 

0.05 ms 

0.482 ms 

0.05 ms 
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ものなので，一筋縄ではいかないのが事実 
です。こういうときは人の設定をとりあえ 
ず真似するのが無難でしょう。 

他機種で 1024 X 768 モードをサポートし 
ている某真金取主のこの3種類の信号を盗 
み見てきましょう。 

チラリ…… 

どうやら，水平 フロント ポーチが 0.5//S, 
水平同期パルス幅が 1.2； ws ， 水平バックポ 
ーチが， 2.125 //s のようです。水平同期パル 
ス幅を大き目に取って，画面に余裕を与え 
ているようですね。 

では，これを真似して表2に書いてみる 
ことにします。それぞれ確認、してくた^さい。 

これらの合計時間が水平同期期間ですか 
ら，ま！：めて計算してしまいましょう。 

水平同期期間= 

(29.44 + 1.2 + 2.125+0.5 )；ws 
= 33.3バ s 

約 33.3// S になってしまいました。逆数を 
取ってみましょう。 

どうやら30.30 kHz です。つまり 30.30 
kHz が追従するようなモニタでは，とりあ 
えず水平は映せるってことですね。表2に 
書き込んだので，確認してください。 

次に垂直に移りたいと思います。 

CRTC の Reg 20 の VD は HF によって，そ 
の意味が若干変化します。 だいたいにぉい 
て， HF は1なので， VD は00が2度読み， 

01 が ノーマルモード，10 がインタ レースと 
いうことになるようです。2度読みという 
のは，2回ずつ同じラインを出力し，実際 
の表示数を設定の半分にする モー ドです。 

さて，垂直データ表示期間は，水平同期 
期間のやはりドット倍ですから， 

垂直データ表示期間= 

33 .3 #s X 768 = 25 .574 ms 
になります。 

垂直パルス幅，垂直バックポーチ，垂直 
フロン トポーチもやはり某機種から盗み見 
してきましょう。 

垂直同期パルス幅= 0 .05 ms 

垂直バックポーチ= 0 .48 ms 

垂直フロントポーチ = 0.05 ms 


なるほど0バックポーチを猛烈にとって 

図7 HF ， VD ビットの設定と垂直方向の動作モード 


HF 

VD 

動作モード 

0 

00 

ノンインタレース 

01 

インタレース 

10 

非公開（インタレース） 

II 

非公開（インタレース） 

1 

00 

二度5売み 

01 

ノンインタレース 

10 

非公開（インタレース） 

II 

非公開（インタレース） 


いますね。それによって同期信号から映像 
信号までを開け，モニタを安定させるとい 
ったところです 力、 

これも利用して垂直同期期間（合計）を 
計算してみましよう。 

垂直同期期間= 

(25.57 + 0.05 + 0.05 + 0.48 )ms 
= 26.15 ms 

と結果が出ました。表2を確認してくださ 

い。 

これの逆数が垂直同期になります。計算 
してみると38.24 Hz になっているようです 
……，ん？ 38.24 Hz ? 

1秒間に38回しか画面を書き換えていま 
せん。これでは仮にこういうモードを追従 
するモニタがあったにしても，猛烈にちら 
ついて しまいます。 

モニタの定格一覧を見てみましよう（表 
1)0 

IDEK のモニタでさえ，垂直同期は 50 Hz 
以降。水平同期 30 kHz は割と妥当なようで， 
追従するモニタは山ほどありますが，垂直 
同期38.24 Hz に追従するモニタなんてどう 
考えてもあるとは思えません。こんなの使 
えても，長時間，仕事に耐えられるわけが 
ないでしよう。 

やっぱり X 680 x 0 に高解像度は無理なの 
でしようか？まず最初の計算はいきなり 
失敗してしまいました。 

垂直の麵を暴く 

いきなり挫折した高解像度計画。 

なにげなく計算していったことに関して， 
ここで少し反省を踏まえて考えましよう。 

まず，垂直同期は最終結果として計算さ 
れます。そして，水平，垂直は，絶妙なバ 
ランスで，両方が関連します（水平同期 x 
垂直ドット数=垂直データ表示時間という 
式から）。 

とりあえず，既存のモニタで映らなくて 
は話が始まりません。そこで， IDEK の 
MF 5517 あたりをターゲットに考えてみる 

ことにしましよう。 

表1より， MF 5517 は17インチモニタで， 
ドットピッチ0.28。お値段は10万弱で割と 


手ごろ。性能も水平 24.8 kHz 〜57.0 kHz , 
垂直50〜 90 Hz とこのクラスでは平均的（コ 
ストから見れば上かな？） 〇 

CRT 同期に関する式一覧（コラム）の4 
式が指示するとおり，垂直は水平に影響さ 
れ，水平はドット クロックに 影響されます C 
すなわちすべてはドット クロックに 影響さ 
れることがわかるでしよう。ここでドット 
クロックを なんとか狹める方法を考えつけ 
ば，すべては解決します力 5 ', OSCIAN の性 
能から判断すればわかるとおり，改造マシ 
ンにしない限り，これは不可能な話となっ 
てしまいます。 

改造話題はこの先の項に任せておいて， 
とりあえず，無改造でできる範囲で考えて 
みることにしましよう。 

まず，垂直同期は，なんとしてでも，50 
Hz までに抑えたい。しかし，一般にハイレ 
ゾオートスキヤンモニタといわれるなかで, 
ナナオなどは 55 Hz からしか映らないこと 
になってますし（映るけど），そもそも 50 Hz 
まで落ちると随分，ちらつきが目立ってく 
るのでできれば避けたいところです。せっ 
かくちらつかないようにと，よいモニタを 
買ったのですから，あまりちらつかせたく 
ないものでしよう？ 

ここで目安として，できる限り垂直同期 
は 55 Hz 〜 50 Hz に抑えるこ！：にしましよう c 
できる限り 55 Hz という線でいくことにし 
ておきます。こういう条件の下で話を進め 
ましよう。 

これらの逆数をとると，垂直同期期間が 
わかるはずです。要するに逆算をしたいと 
いうことです。計算によると， 

18.18 ms 〜20 .00 ms 

の間に垂直同期期間が収まればよいことが 
わかります。できる限り18.18 ms に近づけ 
ることを意識しなくては，ちらついてしま 
います。 

ここで，この値から逆算し，垂直バック 
ポーチ，垂直フロントポーチ，垂直同期パ 
ルス幅を引き算してみることにします。前 
項で「ケチる場合」といったのはこういう 
ことなのです。 

ヶチればその分，垂直データ表示期間が 
長く取れます。垂直にたくさんのドットを 


水平，垂直同期とドットクロックの関係式 

水平データ表示期間=ドットクロック x 水平ドット数 

水平同期期間=水平データ表示期間+水平フロントポーチ+水平ノぐンクポーチ+水平同期パルス幅 
垂直データ表示期間=水平同期期間 X 垂直ドット数 

垂直同期期間=垂直データ表示期間+垂直フロントポーチ+垂直バックポーチ+垂直同期パルス幅 
上記4式で計算は足りるが，さらに追記するとすれば， 

ブランキング（非表示）時間=フロントポーチ+バックポーチ+同期パルス幅 
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並べる割に，ちらつきを抑えられます。 

ブランキング時間の3つの項目は，モニ 
夕によって臨界点が（おそらく著しく）違 
います。あまりに短いと，限界の低いモニ 
夕では追従しません。そこで一概にはいえ 
ないのですが，ある程度こちら側で予想し 
て，ケチってみることにします。 

先ほど使った垂直ブランキング期間の3 
項目，フロントポーチ，同期パルス幅，バ 
ックポーチの3つは，それぞれ，0.05 ms , 
0.482 ms , 0.05 ms でした。大昔に中残光モ 
ニタとして紹介した CR - 5500/7000では，同 
期パルス幅ならば0 .30 ms までケチること 
ができました。おそらくたいていのモニタ 
ならばこの程度までケチることが可能だと 
思われます。 V - HOLD の調整つまみがある 
モニタで，調整しても流れてしまう場合は, 
多少垂直同期パルス幅を増やしてみてくだ 
さい（もちろん，がむしゃらに増やしても 
駄目。自分のモニタの定格はマニュアルを 
見て調べよう）。 

そこで，先ほどの理想の垂直同期期間か 
ら垂直ブランキング期間を引いた値，すな 
わち，理想の垂直データ表示期間を求めて 
みることにします。 

(18.18-0.05-0.05-0.3) ms =17.18 ms 

仮に水平をそのまま使うことを試みてみ 
ましよう。垂直データ表示期間を水平同期 
期間で割ればよいのですから， 

(17. 18 x 1〇- 3 ) / (33 _ 3 X 1〇- 6 ) =515.9 

計算結果より，垂直を 55 Hz にする場合， 
516ライン程度しか表示しきれません。 

確かに通常モードから比べて，横に多少 
画面が広くなったものの，アスペクト比は 
かなり狂ってしまうため，さすがに使い難 
さは拭い去ることはできません。 

仮に 50 Hz に妥協した場合どうなるでし 
ようか？ 同様の計算をしてみると， 

(20.00-0.05-0.05-0.3) ms =19.6 ms 
(19. 60 X 1〇- 3 ) / (33. 3 x 10- 6 ) =588.6 

約588ライン表示できるわけで，先ほどよ 
りも，72ラインほど余計に表示することが 
可能になりました。それでもやはり，ドッ 
卜比1:1にはほど遠く，このモードもい 
まいち使おうとは思えません。 

ところで，ここまで読んできた読者は， 
以下のことにすでに気がついたでしよう 
か？ 

•ちらつき（垂直同期）を代償に垂直の表 
示ドットを増やすことができる 

個人的には，垂直同期はさすがに 60 Hz は 
ないと，せっかくのモニタも台なしになる 
気がします。画面のちらつきが垂直同期に 
依存しているのは，すでにおわかりでしよ 


ラ？ 

さて，望みの垂直同期から，垂直ドット 
数までの逆算を行いました。都合よく，ノ 
ンインタ レースで アスペクト1 :1に近く 
するには，水平同期まで逆算する必要があ 
ります。 

水平同期は垂直同期と違い，たいてい余 
裕があります。その理由は， X 680 x 0 の設計 
が 31.5 kHz 前後を前提に作っているからで 
あり， かつ， 一般に使用されるであろうモ 
ニタが241?1^~501^2と31.51^11 2 から随分 
帯域を持っているからでしよう（もっとも 
純正モニタは本当に 30 kHz ~33 kHz ぐらい 
までしか追従しません力 5 ')。 

水平同期は垂直同期の基準となる分，多 
少でもヶチれば，そのまま垂直ドット数， 
垂直同期に響いてきます。とするならば， 
やはり設定の仕方で大いに違ってくるはず 
です。 

しかし，表2の水平ブランキング期間の 
値はすでにギリギリの値まで達しています。 
これ以上水平同期期間を減らすためには， 

横1024ドットは諦めるしかありません。 

それならば妥協案として，ドットクロッ 
クはそのままで，縦横比を3: 4にし，ァス 
ぺクト比を1:1にしたときの最大を垂直50 
Hz から逆算し，水平と垂直のドット数を割 
り出してみようか t 思いました。 

この 式は，単なる連立方程式なので省略 
します。要するに，水平，垂直の式に縦ド 
ット X ， 横ドット y を代入し，縦横比の3 : 

4から， x : y = 4 : 3という値を代入し 
てもっとも適するであろう値から，割り切 
れる値を持ってきただけの話ですから。 

結果， 880 X 660；： いう解像度に落ち着い 
てしまいましたが，それでも面積比では， 

約1 . 5^1音にはなっているはずです。 

設定値は表3のようになりました。 

水平同期34.32 kHz ， 垂直同期 50 Hz と，垂 
直同期が少なめです力 5 '，これでも安定して 
いるようです。純正モニタでも一部同期が 
取れる機種がありますが，（例： CU 21) 水平 
同期がオーバーしていることもあり，増え 
た分だけどうしても画面からはみ出てしま 
います。 

H - SIZE , V - SIZE がある モニタなら ば映 
すことができるかもしれません力 5 '，残念な 
がら，編集部に残っていて，現在使えるモ 

表3 880 X 66 D / 標準 CRT 不可/無改造 


ニタのロットには，そういうものはありま 
せんでした（垂直振幅という形で垂直幅だ 
けは変えられるのだが）。確かめようがない 
のでしかたないですね。これらは，各自自 
分のモニタで実験してください。 

ところで，ここで下の事実に気がついた 
でしようか？ 

參ドットクロックが固定しているとき，水 
平を増やすと垂直は減らすしかない 

つまり，ドットクロックオシ レー タが69 
MHz のままでは，いくらモニタがよいもの 
でも，ノンインタ レースで はこれ以上，望 
めないことを意味しているのです（あ t ， 
ほんの少しは広げられますが……）。 

インタ レースの 謎 

SX - WINDOW を使っている方で， 
SXWIN の隐しオプション - G を知っている 
方なら，一度ぐらい， 24 kHz , 1024 X 8484 
ンタ レース モードを体験した こ とがあるで 
しょう。 

常人では耐えられないちらつきを感じる 
と同時に，この広さで SX - WINDOW が使 
えたらどんなによいだろうか？と，思っ 
たに違いありません 

私は SX - WINDOW を ver .1.1 のころか 
ら使用しています。当然，これはかなり古 
くからの SX 愛好家だと自信を持っていえ 
ます。一時期 1024 X 848 ドットモードに憧れ 
たのも事実で，フリッカーフィクサーなる 
ハードウヱアを作ろうか真面目に悩んだ時 
期もありました（垂直同期を2倍のスピー 
ドで送るような装置。単純にはできないこ 
とがわかりましたが)。 

しかし，超長残光21インチモニタという 
ものがそんなに手に入らないという事実か 
ら，私は CU 21 HD を購入し，サングラスを 
意図的につけたりしてちらつきを極力抑え， 
目を鍛え（？），背景をできる限りちらつか 
ないように変えて，なんとか使ってきまし 
た。 

やはり次第に視力が低下し （20 時間近く 
もあんな画面を見て目がぉかしくならない 
ほうが異常か？），耐えられなくなって，ご 
く最近では 816 X 544 モードで妥協していま 
した。 

まあ，よた話はさておき， ノーマルの 


ドツトクロ ツク Fd = 0.23/^s Reg20= $ 16 HRL = 0 



同期期間 

データ 表示期間 

同期パルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

29. 14 M s/ 34.32 kHz 

25.30 jus 

1.20 /xs 

2.14 

0.50 //s 

垂直 

19.81 ms/ 50.00 kHz 

19.23 ms 

0.17 ms 

0.58 ms 

0.05 ms 
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1024 X 848 の モー ドがいかに魅力的かつ，破 
壊的であるかはわかってもらえたと思いま 
す。 

あのモードのせいでインタレースという 
言葉のイメージが悪くなっているに違いあ 
りません0こんなときにインタレースの話 
を出すと，結局1024 X 768 は無理だったので 
インタレースでお茶を濁そうとしてるか？ 

と思われてしまっても無理はないでしよう。 

ところで，いったい，インタ レースが ど 
ういう仕組みかわかっている人はどれくら 
いいるでしようか？インタ レース 時の同 
期信号との兼ねあいは X 68030 Inside/Out 
を見ていただくとして，ここでは結果のみ 
お話しすることにします。 

インタ レースと いう画面 モードは， 基本 
的には，奇数ラインと偶数ラインを垂直同 
期期間に周期して交互に表示しているとい 
えます0結果，インタ レースでは 1画面を 
書くのに2倍時間がかかることになり，か 
つ，2周期目の画像も，ほぼ同じ位置に描 
くため，ちらつ〈ことになるのです。 

インタ レースの 画面で有名なものはテ レ 
ビです。テレビの垂直同期は約 60 Hz です 
が，インタ レースな ので2周期でひとつの 
画面を完成させます。 

ところが'，インタ レースの 割に，テレビ 
画面がちらつかないのは，隣接した色が近 
い（特に奇数ドットならば下，偶数ドット 
ならば上のドット）ため，輝度の違いがあ 
まりない分，ちらつきが抑えられているの 
です。 

コンピュータは文字などを表示して いる 
わけですから，偶数ラインと奇数ラインで 
は輝度が1と0とまったく反転すること力 5 ' 
多々あります0そのため，テレビに比べる 
と画面がちらつくというわけなのです。そ 
の証拠に, X 680 x 0 では， 15 kHz の 512 X 512 
インタレースモードで，偶数ラインと奇数 
ラインが近いような画像，たとえば，取り 
込み画像などを表示すると，ちらつきがわ 
からな〈なります。 

ところで，我々がいま表示したい t 思う 
ものは， SX-WINDOW の画面です。ウィン 
ドウ フレームな どはわざとちらつくように 
させているのではないかと思うほど，1ラ 
インごとの輝度が入れ替わっています。こ 
ういったときには，超長残光モニタを使え 


ばよいのですが，超長残光モニタ自身，現 
在は流行っていないせいもあって，モニタ 
そのものを手に入れることは，まず不可能 
だと思われます。 

また，長残光モニタは一般に発色が悪く， 
赤，緑の色は比較的濃い色で出るものの， 
青が水色っぽい青になってしまい，グラフ 
ィックを多用する X 680 x 0 にはまったく向 
かないモニタとなっています（それにゲー 
ムにはまるっきり向かない）〇 

そういった背景上， SX - WINDOW にお 
いて，1024 X 848 ドットモードはタブー視さ 
れてきました。もっともまともに使えるモ 
ニタで比較的手に入りやすかったもの力 ? ， 
CR - 7000(中残光，それもいまでは手に入れ 
るのは難しいと思える）という エプソンの 
17インチモニタで，これでも，日中はちら 
つきが気になり，10時間を超えるタイピン 
グなどをやっていると，目が死にそうにな 
りました（そもそもそんなにしているのが 
悪いという説がある）。さらにいえば，個人 
的に PC -98 XL 2 用の超長残光モニタで実験 
してみた経験がありますが，これでもちら 
つきがはっきりわかりました（こちらは使 
えないほどではない）。 

CR - 7000というモニタは， PC -486 GR と 

いう同社のハイレゾマシン用のモニタでし 
て，このマシンは 1120 X 750 ドットをインタ 
レースで動かしています （ PC -98 XL などと 
同様ですが， H 98 とは違います）。しかし， 
このインタレースモードはまったくちらつ 
かないのです。 

どうしてでしようか？ 

答えは，実に，垂直同期にあるのです。 

X 680 x 0 の垂直同期は， ROM を解析し，レ 
ジ スタに 叩く データから 垂直同期，水平同 
期を解析す ると，1024 X 848 ドットモードで 
は水平 24.8 kHz ， 垂 K 53.5 Hz と， 垂直がき 
わめて少ない条件で構成されていました。 
ノンインタ レースで もちらつきのわ かる 
53.5 Hz をインタ レースしてしまうのです 
から 実際に描く時間は， 1 秒間に 26 〜 27 枚 
程度になります。これならちらつく の も当 
たり前です。 

対して， PC -486 GR などの ハイレ ゾ モー 
ドでは，同じインタ レースで も，垂直が約 
80 Hz o この違いは大きく，このため，中残 
光程度でもちらつきが少なくなるのです。 


実際，垂直同期が 80 Hz ク ラスに なると， 

インタ レース だといわれるまで気がつかな 
い場合があります。さすがに短残光モニタ 
では多少のちらつきが見えますが（探さな 
いとわからない程度 0 // emacs の クロス カ 
ーソルがちらつきません）， CR - 7000あたり 
の中残光モニタでは，ちらっきがまったく 
わかりません。 

ここでわかるとおり，同じインタ レース 
でも，垂直同期を大きめに取ることにより， 
随分と変わることになります。前項で，ち 
らっきを代償に，縦ドット数が増えるとい 
いましたが， イ ンタ レースでは 如実に表れ 
ます。値の設定には十分気を遣う必要があ 
りますが，これによる利益は大きいでしよ 

X 680 x 0 の場合， VD を変えることにより， 

インタ レースモード， ノンインタ レースモ 

ード，2度読み （31 kHz 縦256モードのよう 
な感じ）モードと切り換えることができま 
す。インタ レースの 場合，垂度同期は当然 
半分しか確保しないで構いません。 

すなわち，前項で垂直を 55 Hz にするに 
は，1024 X 516ラインしか表示ができないと 
いいました。ここでの垂直は 55 Hz です力 5 ' 
垂直 ドッ ト数をインタ レース 768 ドッ ト ，つ 
まり384にするなら，随分余裕が持てること 
になります。 

このあたりでインタ レースに おける事実 
をまとめておくことにしましよう。 

•インタ レースに おける事実 

1 . モニタは残光が残ったほうがよい。 

2 . 垂直同期は多いほうがよい。 

3. モニタの輝度は暗いほうがよい。 

4. サングラスなどをすると随分変わる。 

5. モニタのドットピッチは細かいほうか # 
よい。 

6 . 隣接した色が近似色だとあまりちらつ 
かない 0 

7. 水平同期にはまったく影響しない。 

これらの事実を経て，インタレースモー 
ドで再度 1024 X 768 ドットに挑戦すること 
にしましよう。 

表4が計算結果です。 

同じくドットクロックは 0.23// S 固定で 
す 0 Reg 20 の値はインタ レースに するため， 
$ la を設定します （ VD =10 hHRL は0のま 
まです。 

水平は1024のままなので，表2とほとん 
ど変わりません。むしろ，水平パルス幅を 
短くし，水平同期期間をヶチっています。 
垂直データ表示期間は先ほどとは違い，384 
倍でよくなるので，余裕はずっと増えます。 
それにしたが'い， フロント ポーチ， パ、ック 


表41024 x 768インタレース/欏準デイスブレイ不可/無改造 

ドットクロ ック Fd = 0.23 //S Reg 20= $ IA HRL = 0 _ 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

バック ポーチ 

フロントポーチ 

水平 

32.78 / xs / 30.51 kHz 

29.44 //s 

0.60 /js 

2.14 

0.60 //s 

垂直 

12.93 ms / 77.00 kHz 

12.53 ms 

0.05 ms 

0.30 ms 

0.05 ms 
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ポーチ，同期パルス幅を多少ヶチに設定し， 
できる限り垂直同期を上げようと試みてい 
ます。 

結果，水平同期30.51 kHz , 垂直同期 77 Hz 

と，マルチ スキ ヤンモニタな らばたいてい 
は同期が取れるような値になりました。 

インタ レースで も 77 Hz なので，中残光な 
らばちらつき力 5 '，ほとんどわからない程度, 
短残光モニタでもあまり気にならない程度 
になっているはずです。 

これでとり あえず，ノンインタレースで 
880 X 660 ドット，インタレースで 1024 X 768 
ドッ トの モー ドができあがりました。 

レジスタへのセット 

CRT モードを変える■ときに密接に関わ 
りがある CRTC レジスタは， RegOO 〜 Reg 
08, Reg 20, そして システム ポート#4 の 
HRL ビットです。 

このうち， Reg 20 はすでに設定方法をお 
話ししましたから （ OSCIAN の設定なの 
で），ここでは RegOO 〜 Reg 08 までのセット 
方法を説明しましよう。 

まず，表5を見てください。 

表5はいままで求めた結果をもとにレジ 
スタの値を算出する式の一覧です。たとえ 
ば，表5の式に，表3の 880 X 660 モードの 
値を代入するとレジスタの値は， 

• RegOO =$007 e 

• Reg 01=$0004 

• Reg 02=$000 a 

• Reg 03=$0078 

• Reg 04=$02 ad 


• Reg 05=$0007 

• Reg 06=$0018 

• Reg 07=$02 ac 

と算出できます。 Reg 08 は水平アジャスト 
といって，デフオルトのままで設定しなく 
ても構わないでしよう。 

レジスタのアドレスは，表6に掲載して 
ぉきます。 

実際のレジスタのセットについては，リ 
スト2， SX - WINDOW のスタートアップ 
メンテの登録プログラムを参考にしてもら 
うとわかりやすいと思います。アセンブラ 
で記述するときに注意することは， RegO 〜 
Reg 08 まではそのまま move . w 転送し ， Reg 
20は実際には $ e 80029に move . b と，バイト 
で転送して CRTC の設定をするのが無難だ 
と思われます。というのも， Reg 20 の上位バ 
イトには，実画面モードのセット，色モー 
ドのセットなどのビットがあるからです。 

いじって遊んでみるのも面白いでしよう 
が， SX - WINDOW 上から実行するときに 
は，下位バイトだけに書き込んだほうが無 
難だといえるでしよう。 

また，システムポート#4には， CRTC と 
はまったく関係がない機能まで配置されて 
います。 HRL 信号以外を動かすと，キーボ 
ードがまったくきかなくなったり，インタ 
ラプトスイッチ （ NMI ) がかからなくなっ 
たりするので注意してください（もっとも 
高解像度で設定しているときは HRL はほ 
とんど0固定でしようが……）。 

Reg 20 の値設定は，データセレクタとの 
兼ねあいで，ややこしい限りです。実のと 
ころ，値はある程度決まっているので，表 


にしてみました（表 7)。 

HRL ビットの兼ねあい，ドット クロック 
との関係など，うまくまとめてあると思う 
ので役立ててみてください。 

また，表8に計算するための基本フォー 
マットを用意しました。これも関数電卓で 
同期期間を計算するときに役立つと思われ 
ます。 

モニタによる臨界点の違い 

最近のモニタはオートスキ ヤン モニタな 
ので，あまり考えなくて済みますが， X 680 
x 0 ュー ザー が一般に使っていると思われ 
る CZ シリーズ， CU シリーズには，やっぱり 
臨界点が存在します。表 7 で私はわざと， 
15 kHz モー ドと力'， 31 kHz モード という表 
記は使用しませんでした。理由は簡単で， 
それらはやはりドットクロックから計算さ 
れるものだからです。 

IOCS の CRTMOD に登録されている標 
準でサポートしているモードも実はすベて 
31 kHz , 15 kHzt まとまっているわけでは 

表 B CRTC レジスタへのセツトアドレス 

RegOO $e 80000 .w 
RegOI $e80002.w 
Reg02 $e80004.w 
Reg03 $e 80006 .w 
Reg04 $e 80008 .w 
Reg05 $e 8000 a.w 
Reg06 $e8000c.w 
Reg07 $e8000e.w 
Reg08 $e 80010 .w 
Reg20 $e 80028 .w 

SystemPort4 $e8e007 


表 5 水平/垂直同期からのレジスタ計算式 表7 R 20 と8ドットクロックの相関関係 



水平同期期間 

Reg 20 

HR し 

8 dc (只 s ) 

垂直 

分周計算 

Reg0 = 





39M/64 

8 ドットクロック 

$00 

0 

1.647 

ノンインタレース 



$01 

0 

0.823 

ノンインタレース 

39M/32 

Regl 

水平同期パルス幅 

$04 

0 

1.647 

インタレース 

39M/64 

8 ドットクロック 

$05 

0 

0.823 

インタレース 

39M/32 



$10 

0 

0.690 

二度読み 

69M/48 

Reg2 = 

水平同期パルス幅+水平ノ<ックポーチ r 

$10 

1 

0.920 

二度読み 

69M/64 

8 ドットクロック 

$11 

0 

0.345 

二度読み 

69M/24 



$11 

1 

0.460 

二度読み 

69M/32 

Reg3 = 

_水平同期期間-水平フロントポーチ へ 

$12 

0 

0.230 

二度読み 

69M/I6 

8 ドットクロック 

$13 

0 

0.317 

二度読み 

50M/I6(C 以降） 


垂直同期期間 
水平同期期間 1 _ 

$14 

0 

0.690 

ノンインタレース 

69M/48 

Reg4 = 

$14 

$15 

1 

0 

0.920 

0.345 

ノンインタレース 

ノンインタレース 

69M/64 

69M/24 


垂直同期パルス幅 
水平同期期間 

$15 

1 

0.460 

ノンインタレース 

69M/32 

Reg5 = 

$16 

0 

0.230 

ノンインタレース 

69M/I6 


$17 

0 

0.317 

ノンインタレース 

50M/I6(C 以降 ) 

Reg6 = 

垂直同期パルス幅+垂直バックポーチ 

$18 

0 

0.690 

インタレース 

69M/A8 ' 

水平同期期間 " 

$18 

1 

0.920 

インタレース 

69M/64 



$19 

0 

0.345 

インタレース 

69M/24 

Reg7 = 

垂直同期期間一垂直フロントポーチ 

$19 

1 

0.460 

インタレース 

69M/32 

水平同期期間 _ 

$IA 

0 

0.230 

インタレース 

69M/I6 



$IB 

0 

0.317 

インタレース 

50M/I6(C 以降） 
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ありません。それぞれにあわせて，少しず 
つ変わっています。 

強引にあわせるときには，ブランキング 
時間である程度補正はできますから問題は 
ありません 力*,モニタの 持って いる 100%な 
いしは120% の 力を引き出すには，自分の モ 
ニタがどこまで追従するか確かめてみると 
面白いと思います。しかしあまり臨界点で 
使いすぎると，壊れるという噂もあるので 
各自の責任でやりましょう。 

純正モニタでも， CU 21 は割と臨界点が高 
かったりしますし， CZ -6?? シリーズでも， 
ものによって，もしくはロットによって違 
うかもしれません。 CU 21 は水平同期は 31. 5 
kHz ,24.8 kHz , 15.9 kHz の前後 2 〜 3 kHz 
を追従し，垂直は 50~63 Hz ぐらいまで追従 
してくれますが，逆に同期パルス幅が短い 
とすぐに流れてしまうという欠点がありま 
す。 

さて，これら《読者への課題ということ 
にしておきますが，前項では，横 1024 ドッ 
卜が追従すれば表示されるものとして仮定 
していましたが，実はそうでもありません。 

それは H-SIZE です。 

さすがに8ドットクロックがたったの 
0.23// S しかありませんから，どうしても横 
ドット表示に時間がかかってしまいます。 

たとえば,真金取主などの 1024 X 768 モー 
ドでは，8ドットクロックは0.1 Ops です 
表日モニタの同期計算のスケルトン 


し，適当な国民機のウィンドウアクセラレ 
ータボードで,1024 X 768表示できるボード 
ドットクロックを調べてみても，0.107 
なのです。1024表示するようなモニタはた 
いてい，0.10只 s 程度であると思われます。 

そこを，我々は 0.23# s で行うのですか 
ら，どこかに支障が出てもおかしくはあり 
ません。 

横 1024 ドット表示するようなマシンは， 
通常，水平同期も 50 kHz ~60 kHz ほどで画 
面を出力しています。我々は 33 kHz 程度で 
す。絶対的な水平データ表示期間が長すぎ 
るのです。 

つまり，モニタによっては，インタレー 

ス 1024 X 768 モー ドで左右を縮小しきれず， 
大きく画面からオーバーしてしまいます。 
CU 21 も， 880 X 660 モードが追従こそすれ， 
水平サイズが広すぎ（このモニタには H - 
SIZE が全面 パネルに 存在しないため）結局 
表示し切れなくなって，使えないモードに 
なっています。 

サンプルは誌面の許すかぎりできるだけ 
多く載せますが，どのモニタでちゃんと 
1024 X 768のモードが映るかはこちらでは 
保証しかねます。 

本体改造によるさらなる高解像 

ここまで読んできてくれた読者ならば， 


CRTC のベースになる ドットクロックが， 
いかに画面 モー 1 ドを左右しているかわかる 
でしよう。 

最短8ドットクロックは，ドットクロッ 
クオシレータ /16 なのですから，ドットクロ 
ックオシレータ 69MHz を速いものに代え 
るこ！：により，水平，垂直に余裕ができ， 
美しく画面が映ることになります。 

たとえば， 69MHz のオシレータを 80 
MHz に上げるとしましよう。 

8ドットクロックは0.20パ s に下がりま 
す。たったの 0.03ps だと思わないでくださ 
い。仮に，横 768 ドット表示するならば， 2.9 
" S も 水平同期を稼ぐことができます。 

結果的には垂直 512 ドット表示した場合， 
垂直も 1.485 ms を稼ぐことができます。 
31.5kHz, 60Hz の 768X512 モードは，約 34 
kHz, 約 66Hz へ t 変わり，ちらつきがかな 
りなくなってきます。 

また，横に 1024 ドット表示した場合には, 
水平だけで 3.8 如 s の短縮となり，水平表示 
幅が画面からはみ出てしまうような場合で 
も，（その分小さくなるので)画面内に収ま 
る可能性が出てきます。垂直にしても， 
1.475 m s の短縮は，垂直同期の向上につな 
がり，ちらつきをかなり抑えることができ 
るようになるでしよう。 

100MHz のオシレータを入れた場合どう 
なるでしようか？ 8ドットクロックは実 
に 0.16//S まで下がります。もうこれ以上は 
説明しなくてもわかりますよね？ 

改造は，ドットクロックオシレータであ 
る 69MHz (拡張スロットの下についている 
もの）を 100MHz の同サイズのものに変え 
るだけです。要はクロックアップのときと 
似たような感じです。ただ，かなり速いク 
ロックですので，データセレクタなどを使 
って切り換えなどをしようとする t ， それ 
だけ信号が乱れてきます。当然ですけど， 
マシン クロックとは違い，目で見てわかる 
ので，それなりの注意は必要でしようね。 

オシ レータを抜くときも， マシン クロッ 
ク オシレー タとは違い，ランドが太いので 
はずすのにもテクニックがいります。幸い， 
マイナスドライバーが入りやすい場所にあ 
るので，少しずつ確実に温めてはずしてく 
ださい。 スルーホー ルなどがはずれてしま 
うと結構面倒なので，取りはずしにも十分 
気を遣ってくださいね。 

さらに注意すべき点は，オシレータの大 
きさです。 CompactXVI 以降は ハーフサ イ 
ズ（正方形）それ以前はフルサイズ （ ？ ） 
ですので，まず自分で本体を開け，大きさ 
を確かめてから購入しましよう。 


: ットクロック Fd= pcs Reg20= $ 


HR し： 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

ノ ックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

W 

kHz 

芦 S 

//S 

//S 

//S 

垂直 

ms / 

kHz 

ms 

ms 

ms 

ms 


Reg0 = 


Reg I = 


水平同期期間 

8 ドットクロック 

水平同期パルス幅 

8ドットクロック 


n ? 水平同期パルス幅+水平バックポーチ , 

g 8ドットクロック 


k g3 _ 水平同期期間一水平フロントポーチ ー 5 : 


Reg4 : 


8 ドットクロック 

垂直同期期間 


■水平同期期間 


I 


Re 政: 


垂直同期パルス幅 
" 水平同期期間 


Reg6: 


垂直同期パルス幅+垂直 パック ポーチ 
" 水平同期期間 


Reg7 


垂直同期期間一垂直フロントポーチ 

水平同期期間 
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i 
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•Initial revision 


注意） . r ファイルに出来るけどしないでね • 
CRT 定義グラム 



,.1 $0008 (b5) 

.1 (a2) 

.w $ H 3eu 
.1 <D00e(n7),a7 


CRTC のアドレス 


皐モジュー，レヘッダ 
»ブログラムエリアサイズ 
« X ファイルなのて®味無し • 

* スタートアドレスオフセづ卜 
* ワークエリアサイズ 
»システム予約 



また，私は OSCIAN ， OSCIAN 2 ，VICON 

がクロックアップに追従しているこ t は確 
認していますが，初期型の HYSTERIA , 
VINUS 1, VINUS 2 が追従するかは，まだ未 
調査……という力％もう調査できる環境と 
はいいがたいところにいます。 

それらの改造の責任は自分で取って行っ 
て〈ださい（ほかの改造も結局は自己責任 
ですが)。私は編集部に毎日いるわけではな 
いので，編集部に電話していただいても， 
まず120%わからないでしよう。 

データ 集とサンプル 

ドッ トクロックをいろいろ 変えたときの 
データ集を表8に掲載しておきます。すべ 
てのモニタで動くわけではないですし，動 
く モニタは なに？ と いわれても困ります 
(これも編集部に電話していただいてもや 
っぱりわからないでしよう）。 

最低限，水平同期，垂直同期の情報を掲 
載しておくので，自分で店員によく聞き， 
いきなり 「マシンは なんですか？」と聞く 
ような店員は無視してカタログを要求し， 
自分自身の力で映りそうなモニタを探して 
<ださい。 

仮に映らなかったとしても，そのモニタ 
専用の値を自分で作成してみるのも一興で 
しよう。 


さて，サンプルプログラムです。 

リスト1は， CRT のレジスタを直接書く 
ことができるプログラムです。簡易的なも 
のなので，面白いモードができたら，エイ 
リアスやバッチファイルを駆使してみると 
よいかもしれませんね。 

また，リスト2は， SX - WINDOW のスタ 
一トアップメンテでの登録ツールです〇編 
集部では ADJUST 設定をうまく行い， 
1024 X 768 モードでもちゃんと スクロール， 
最大化， FT ウィンドウがちゃんとした位置 
に出るものができてはいるのですが，さす 
がにリストがひたすら長いので，掲載がで 
きません。 

とりあえず，単に CRTC のレジスタをい 
じるだけのものを作ったので，適当に自分 
で改変し， - G オプションで近い値などをセ 
ットして，各自工夫をこらしてください。 

まとめ 

ふう。長い戦いでした。調べている間は 
楽しかったのですが，いかに説明すればい 
いか，すごく悩みました。はっきりいって。 

今月は編集部の首都高速が見えるこの席 
で，何度，朝焼けにきらめく水面と，夕焼 
けにきらめく水面を見たことか。 

しかしですね。 

苦労したけれど，これで，ハイレゾ化と 

• J スト1 


かという要望はある程度こなせましたよね。 
こうなってくると， OSCIAN の最後の8分 
周を 4 分周にするモードとか，そういうの 
力 ? ほしくなっちやうけど。あ！：は VRAM が 
2048 X 2048 の実画面があれば完璧なんです 
けどね。しかし，無改造でこれだけの解像 
度が出るとは，確かに先を見たハードでは 
あったようですね。 

氺氺氺 

さて，これはローテク実験室ではないで 
す力 5 ',来月のローテクでは，引き続いてモ 
ニタ支援回路を作ろうかと思っています。 

とりあえず . いっちやおうかと思ったけ 

ど内緒にしよう。楽しみは取っておいたほ 
うがよいですからね。 

できるならば， CRTC 関連の質問は封書 
でお願いします。編集部内，瀧宛てで届く 
はずなので。答えられる質問ならば，誌面 
が許す限り，なんらかの場所で答えてあげ 
てもよいです力 5 '，誌面が許してくれるかは 
私の関与するところではありません。ご了 
承ください。 

参考文献） 

Inside X68000 
Outside X68000 
X68030lnside/0ut 
NANAO T660iJ のマニュアル 
CR- 7000 のマニュアル 
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リスト 2 


SAulhor: Kohju $ 

Sileadcr: a ： /usr/huine/Kohju/Uibo/crtrecset./crtreKaet.c,v 1.11994/04/20 11:42:57 Kohju Exp 


SLog: crl-regset.c, 
• Revision 1.1 


: vision 1.1 1991/04/20 

Initial revinion 


11:42:57 Kohju 


プログラム 《gcc および. Ubc 用です • xc てはコンパ fJW>i 出来ません， 
(パし WTI ⑼:ンが JJS されている必要があります。 


t ficc rrtregset ,t: 
T. コンパイル - n 说。 


itiiiclule <stdio.li? 

#include <stdlib.h> 

#include く sys/dos.h> 

void min( int ante, char <*nr*v ) 

printf( "crtre<8et.x $Jd: crtregaet.c.v 1.1 199.1/04/20 11:42:67 Kohju Exp 5Vn" 
"Free software,Presented by A ttftVn"); 
if( ar*c!=12 J | 

printf ( "knms ： CRTC レジスタに 3| き « のをセ；/卜します Vn¥n" 

"• 式） crtregset.x regO regl reg2 reg3 regl regS reg6 rej{7 reg8 reg20 HHl^n^n' 
••綱） rea 0- reK 20 : CRTC « レジスタ拉定です • b 通»舰•相" 

" HHL :システムポート#4の!111しビットです《0か1_¥1^11’’ 

Its .) 鳙はそのまま CBTC に_します • 僅チェックはしていなで* vn" 


_ _ことも邛 He な — _ 

すべての91き败は出来ません • （手抜きのため） vn ¥ n " 
-が狀^-しました，<31き数^足りません牝‘’> ; 


,dos_auperJ0) ； // Superviaort — ドに 

* (unsigned short *)Oxe 80000 = (unsisned short)at.rtol(aritv(1),NULL,16 )； 

* (una ltmed ahort *)0xe80002= (unaigned short)8trtol(aravl 2J .NLIJJ-,16)； 
*(unaij{fifd short * )0xeH00H4= (unsigned Bhort) b trtol(argv 1.1).Nl-'IX,16)； 
*(unHijpied ahort * )0xe 80006 =(unsijfned 3hort)8trtol (argv| ■!1,NULL, 16); 
((umigned ahort * )Uxc*H00U8=(unBii < , ned short.)strtol(orgvl 5 ) .NUU*, 161 ； 
*{uimiKMed Bhort *)0xe800<}n= (unaiunod sliort)strtol(artfv( 6] .NULL,16)； 
f (tumigned short *)0xe 800 0c= (unsigned short)BtrtolIarijvj 7] ,NULI.,16)； 
*(uiiBitfiied ahort *)0xe8000e=(unsign«l short)strtol(artf\[ fji,NUl 丄 ,16); 
*UixisjgneJ short *)0xe800U9=Oansii；ned short) s trto L (arjjv l 9|,NULL, lb); 
*(unsigned chai- *)0xe8OG29=(unsigned char )Htrtx>l{aravf10].HULL,16); 

il.“inUstrt.f ， l|ar«v| 川， KIULU16>==1>| // HKi, 

asm volatile( // 1 

•'Vlnwve.b $eHe007,dOVn - ' 

"VtAKli.b tSfd.rfOVn" 

"Ytor.b «l,tlO¥n" 

••Vtmove.h dO,$e8e0U7Vn">; 


// regOO 
II reuOl 
// r«t«02 
// r«a03 
// retf04 
// regOS 
// reg[06 
// rcs07 
// reR08 
// reg20 


elso 


volatile! 

" Vtjnove.b $ e 8 e 007, dOVn " 
" Vtandi.b #» fd r d 0¥ n M 
"Vtjnove .b d 0,$ e 8 e 007 Vn ") : 


// 0 


表 9 データシート 
脱明： 

実際に書き込むデータと設定している値の一覧表なので，各自モニタに合わせて適 
当に操作していただきたい。インタレースのちらつき度は，垂直同期を見ること。目 
安としては， 70Hz を超えれば十分問題がない程度 0 ノンインタならば， 50Hz に近くな 
るとかなりちらつく。 50Hz を割ると長時間見ていられない。ノンインタのちらつき 
は，結構くるものがあるぞ。 

また，ドットクロックオシレータが 80MHz, 100MHz と窨いてあるものは.オシレー 
夕を取り換えたときのモード。速いオシレータに変えても，ハイレゾオートスキャン 


I)表示ドット）横879縦660 ノンインタレース 

ドットクロックオシレータ =69.551MHz 8ドットクロック =0.23#sec 



同期期間 

データ表示期間 

同期 パルス 幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

28.99 //s/34.5kHz 

25.31 //s 

1 . 15 //S 

2.07 //S 

0.46 jjs 

垂直 

19.88 ms/ 50.29 Hz 

19.13 ms 

0.23 ms 

0.46 ms 

0.06 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

7D 

4 

9 

77 

2AD 

7 

17 

2AB 

IB 

16 

0 


推奨モニタ） MF-86I7,CR- 7000他 


備考） CU2I でも一応追従する 
本文中で利用したもの 


2) 表示ドット）横879縦659 ノンインタレース 

ドットクロックオシ L ^一夕 =69.551MHz 8ドットクロック =0.23 パ sec 



同期期間 

データ表示.期間 

同期 パルス 幅 

パックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

28.30 //s/35.3kHz 

25.31 //s 

0.46 //S 

2.07 が 

0.46 /4 S 

垂直 

19.07 ms/ 52.43 Hz 

18.68 ms 

0.03 ms 

0.31 ms 

0.06 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

7A 

1 

6 

74 

2AI 

0 

B 

29F 

IB 

16 

0 


推奨モニタ） F557,MF-86I7,CR- 7000他 


備考） CU2I を表示できない。その分，垂直同期を上げた 


3) 表示ドット）横815縦620 ノンインタレース 

ドットク D ックオシレータ =69.551MHz 8ドットクロック =0.23,Ksec 



同期期間 

データ 表示期間 

同期パルス幅 

パックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

31.75 W31.5kHz 

23.46 

3.45 

3.22 pis 

1.61 fxs 

垂直 

20.35 ms/49.14Hz 

19.68 ms 

0.19 ms 

0.48 ms 

0.00 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

8A 

E 

18 

7F 

280 

5 

14 

280 

IB 

16 

0 


推奨モニタ） CZ-6xxD 他 


備考 )純正モニタでのほぼ限界 

CU2I では V-SIZE を最短にしないと上下がロールしてしまう 
モニタに よっては左右が多少切れる。ちらつくので覚悟すること 


モニタならばちやんと I0CS_CRTM0D に登録されているものもそのまま映るので問題 
はない（ゲームとかしても大丈夫だよ）。 

さて，これらの表は crtregset.x で出力したログを加工したもの。 

したがって，レジスタからの逆算値であり，データには計算誤差が含まれている n 
特に表示ドット数は，計算アルゴリズム上，実際よりも少なめになっているようだ。 
本文中に書き忘れていたが，すべての CRT モードはフロントパネルの調整を.各自で行 
うこと。調整せずに映らないと嘆くと損するぞ。 


4) 表示ドット）横815縦544 ノンインタレース 

ドットクロックオシレータ =69.55IMHz 8ドットクロック =0.23;/sec 



同期期間 

データ表示 期間 

同期 パルス 幡 

バックボーチ 

フロントポーチ 

水平 

31.75 //s/31.5kHz 

23.46 /xs 

3.45 jis 

4.37 

0.46 パ s 

垂直 

18.03 ms/ 55.46 Hz 

17.27 ms 

0. 19 ms 

0.79 ms 

-0.22 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

89 

E 

ID 

83 

237 

5 

IE 

23E 

IB 

16 

0 


推奨モニタ） CZ-6xxD,CU2l 他 


備考）以前の CRT960 掲載時に同時に載せたもの 

多少広いだけだが，垂直が 55Hz あるので見やすい 


5) 表示ドット）横1023縦762 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.551MHz 8ドットクロック =0.23 パ sec 



同期期間 

データ 表示期間 

同期 パルス 幅 

パックポーチ 

フ□ントボーチ 

水平 

32.90 //s/30.4kHz 

29.45 //s 

. 0.69 //S 

2.07 

0.69 //S 

垂直 

12.99 ms/ 76.96 Hz 

12.57 ms 

0.07 ms 

0.30 ms 

0.07 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

8E 

2 

7 

87 

I8A 

1 

A 

188 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ) CR- 700 0,F557,MF-86I7 他 


備考）本文中で求めた， 1024x768 モード，インタレース 

垂直同期が®いので短残光モニタでもそれほどちらつかない 
私としては2を使うよりもお勧め 

CR 7000ではほぼ完璧といえるだろう（多少 H-CENT の調整が苦しいが） 


6) 表示ドット）横1023 縦798 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.551MHz 8ドットクロック=0.23バ sec 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

バックポーチ 

フロントボーチ 

水平 

32.90W 30.4 kHz 

29.45 

0.69 //S 

2.07 

0.69 //s 

垂直 

13.55 ms/ 73.78 Hz 

13.16 ms 

0.07 ms 

0.30 ms 

0.03 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

.デー々 

8E 

2 

7 

87 

I9B 

1 

A 

I9A 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） CR- 700 0,F557,MF-86I7 他 


備考）5で垂直同期のいけにえにして，縦の表示を多くしたもの 
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7) 表示ドット）横1023 縦1024 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.55 IMHz 8ドットクロック =0.23 //sec 



同期期問 

データ表示期間 

同期パルス幅 

バック ポーチ 

フロントポーチ 

水平 

32.90^ s /30.4 kHz 

29.45 txs 

0.69 fzs 

2.07 ps 

0.69 //s 

垂直 

17.24 ms / 58.01 Hz 

16.84 ms 

0.07 ms 

0.30 ms 

0.03 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

8 E 

2 

7 

87 

20 日 

1 

A 

20 A 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） CR - 7000他 


備考） CR - 7000で使える最大サイズの画面モード 
ただしちらつく 


8) 表示ドット）横1023 縦766 インタ I ^ース 

ドットクロックオシ L ^一夕 =69.55 IMHz 8ドットクロック =0.23 //sec 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

パックボーチ 

フロントポーチ 

水平 

37.96 W 26.3 kHz 

29.45 

2.30 //S 

4.83 //s 

1 .38 パ s 

垂直 

15.79 ms / 63.33 Hz 

14.58 ms 

0.11 ms 

0.99 ms 

0.11 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

A 4 

9 

IA 

9 A 

I 9 F 

2 

1 C 

I 9 C 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） CU 2 I 他 


備考） 1024 X 848 モードの縦ラインを少なくし， CU 2 I の垂直同期ぎりぎりまで，上げたモ 
ード 

垂直ブランキング時間を多少ケチれば，800ぐらいまでいくはず 
編集室の CU 2 I で使用しているモード。でもちらつく 


9) 表示ドット）横1024縱1022 インタレース 

ドットクロックオシ L ^一夕 =69.551 MHz 8ドットクロック =0.23 #sec 



同期期間 

データ表示期間 

同期バルス幅 

パ.ックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

32.21 // s /31.0 kHz 

29.45 /us 

0.46 /xs 

1 .84 

0.46 //s 

垂直 

16.97 ms / 58.92 Hz 

16.49 ms 

0.10 ms 

0.29 ms 

0.10 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

8 B 

1 

5 

85 

20 E 

2 

B 

20 B 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ）発見できず 

備考） CZ -6 xxD , CU 2 I で追従できたが，左右がはみ出たり，画面が多少腐ったりする 
そのままでは絶対使えないが，なぜ，掲載するかは各自考えること 


10) 表示ドット）横1023縦1022 インタレース要改造 

ドットクロックオシレータ =80.000 MHz 8ドットクロック =0.20 #sec 



同期期問 

データ表示期間 

同期 パルス 幅 

パックボーチ 

フロントポーチ 

水平 

28.20 W 35.5 kHz 

25.60 pis 

0.20 ^ts 

2.00 

0.40 //s 

垂直 

14.83 ms / 67.42 Hz 

14.44 ms 

0.03 ms 

0.31 ms 

0.06 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

8 C 

0 

6 

86 

20 D 

0 

B 

20 B 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） CR - 7000 


備考）ドットクロックオシレータを 80 MHz に換えたときにできる 1024 X 1024 ドット画面 
かなりおすすめ 


II )表示ドット）横680縦767 ノンインタレース 

ドットクロックオシレータ=100 • 000 MHz 8ドットクロック= 0 •丨6 // sec 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

パックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

l 7.60// s /56.8 kHz 

13.60 //S 

1.76 

1 .92 //S 

0.32 M s 

垂直 

14.19 ms / 70.49 Hz 

13.52 ms 

0. 11 ms 

0.51 ms 

0.05 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

6 D 

A 

12 

67 

325 

5 

22 

322 

IB 

16 

0 


推奨モニタ） F 557, MF 86 I 7 


備考）ドットクロックオシレータを 100 MHz に取り換えて，私が最初に作ったモード 
512 X 512 ドットとほぼ等しいアスぺクト比で表示範囲が広くなる 


12) 表示ドット）横1024縦767 ノンインタレース要改造 

ドットクロックオシレータ=100.000 MHz 8ドットクロック =0. 16 ^ sec 



同期期間 

デ•一夕表示期間 

同期バルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

24.32 ps /41 .IkHz 

20.48 //s 

1 . 12 //S 

2.24 

0.48 

垂直 

19.26 ms /51.92 Hz 

18.68 ms 

0.05 ms 

0.49 ms 

0.05 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

97 

6 

10 

90 

317 

1 

15 

315 

IB 

16 

0 


推奨モニタ） F 557. MF 86 I 7 


備考）目玉商品。 1024 X 768 のノンインタレース。垂直同期が少なめだが，かなり使える 
私がよく使うモード。ドットクロックをもう少し上げられればなあ…… 


13) 表示ドット）横999縦898 インタレース 

ドットクロックオシレータ =80.000 MHz 8ドットクロック =0.20 #sec 



同期期間 

データ 表示期間 

同期パルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

27.60 // s /36.2 kHz 

25.00 /xs 

0.20 //s 

2.00 

0.40 /js 

垂直 

12.81 ms / 78.09 Hz 

12.42 ms 

0.03 ms 

0.30 ms 

0.06 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

89 

0 

6 

83 

ICF 

0 

B 

ICD 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） F 557, MF 86 I 7, CR 7000 


備考）水平を1000に減らして，垂直を900に減らしたため，垂直同期にずいぶん余裕がで 
きた 

ドットクロックオシレータが 69 MHz でも使えると思われる 
ちらつきはほとんどない 


14) 表示ドット）横1023縦1024 インタレース 

ドットクロックオシレータ=100.000 MHz 8ドットクロック = 0.16 jusec 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

バックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

24. l 6^ s /4 l .4 kHz 

20.48 

0.96 /xs 

2.24 M s 

0.48 /xs 

垂直 

12.78 ms / 78.24 Hz 

12.37 ms 

0.05 ms 

0.31 ms 

0.05 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

96 

5 

F 

8 F 

210 

I 

E 

20 E 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） F 557, MF 86 I 7 


備考）ドットクロックオシレータが 100 MHz だからできた最強モード 
実画面全てを表示し，かつ，ちらつきはほとんどない 
私が普段， T 660 iJ で利用しているモード 
なまじノンインタの12番よりも目はつかれないかもしれない 


15) 表示ドット）横1000縦898 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.55 IMHz 8ドットクロック =0.23 //sec 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

ノ マック ポーチ 

フロントポーチ 

水平 

31.98パ s /31.3 kHz 

28.76 

0.46 

2.07 

0.69 jus 

垂直 

14.87 ms / 67.25 Hz 

14.39 ms 

0.10 ms 

0.29 ms 

0.10 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

デ—夕 

8 A 

1 

6 

83 

ID 0 

2 

B 

ICD 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） CR - 7000 


備考）横ドットを1000に減らして，縦を900に設定し.てみた 


16) 表示ドット）横：1023縦： 768 インタレース 

ドットクロックオシレータ =69.551 MHz 8ドットクロック =0.23 #sec 



同期期間 

データ表示期間 

同期パルス幅 

ノ N •ックポーチ 

フロントポーチ 

水平 

37.96 ^ s /26.3 kHz 

29.45 //s 

1 .84 

5.29 /is 

1.38 pis 

垂直 

15.79 ms / 63.33 Hz 

14.35 ms 

0.04 ms 

1 .40 ms 

0.00 ms 


レジスタ 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

20 

HRL 

データ 

A 4 

7 

IA 

9 A 

I 9 F 

0 

25 

I 9 F 

IB 

IA 

0 


推奨モニタ） CZ -6 xx 


備考）標準モニタでできる究極のモード？ かなり厳しい設定なのでモニタによっては 
追従しない可能性が高い 

それなりにちらつくので OA グラスなどの使用が望ましい 
CU 2 I 系はおそらく不可 


特集メガディスプレイへの道 53 




























































































































































































































































































[特集: 1 X 6 B 000 と仲間た右 . 

手軽さ•軽さ•大きさで見る 





ス^*情 


Ishibumi Akira 


伊漩見あさら 


外部記憶装置八ードディスク。专.はや私たちのパソコンライフに欠かせない 
111 ちのになって去.て _ U ます n _ぎこでは大吉なものから小さなものまで，八ード 
デ^'ク導久の指針を見ていきましよ5。 


数年前ならわかりませんが，いまどきハ 
—ドディスタをまったく使わずにコンピュ 
—夕を100%活用するなんてことは，北極海 
で吹雪のなかシンクロナイズドスイミング 
をするようなものです。危険というのでは 
なく，それは限りなく無謀であるといえま 
す。そこで今回は，いまどきのハードデイ 
スクライ フス タイルを検証し，目的を持っ 
たハードディスクの有用性を説いていきた 
い!:思っています。 

我使5,ゆえにそこにあり 

ハードディスタをなにに使うかと聞かれ 
て最初に思いつくことは OS 環境の構築で 
す。 t いうか，ハードディスクを新たに使 
い始めるためには OS 環境を変えなければ 
ならないので，ハードデイスクと OS 環境は 
一体のものであると考えてもよいでしよう。 

本体に標準装備されているフロッピーデ 
ィスクというメディアは， X 68000 の処理速 
度を考えると決して十分に速いメディアと 
はいえません。フロッピーディスク t はそ 
の可搬性とわずかばかりの経済性によって 
その価値を維持している，いわば過去のメ 
デイアです。 

これを使って，多様化する一方の用途， 
プログラム， CG (画像処理)，音楽などに対 
応しようとすれば，まず第一に速度の問題 
にぶつかり，そしてすぐに第二の容量の問 
題が現れ，フロッピーディスクの限界 t い 
うものを簡単に体験するこ t ができます。 

ここで少なく t もハッキリしていること 
は，ハードディスクはフロッピーよりも十 
分大きく，そして十分速いという事実です。 
基本的な OS 環境にハードディスクは必ず 
しも必要なわけではありませんが，そこに 
根差す多くの有用で素晴らしいアプリケー 
シヨンのために，ハードディスクは求めら 
れているのです。 

さらに最近では SX-WINDOW の普及も 


めざましく，これに依存したマシンオペレ 
—ションを行うとすれば，より外部記憶の 
速度と容量が求められていきます。ちょっ 
と凝ってフォントを入れるようになると， 
もうどれだけ容量があればいいのか簡単に 
答えが出るものではありません。 PC -9801 
や AT 互換機における WINDOWS でも，あ 
ればあるだけよいとされています。 

GUI はオペレーション情報を視覚的に補 
塡する分，その分の容量を求め，付随する 
データによって処理が遅れることを防ぐた 
めに速度を要求します。これは，本体にと 
っても外部記憶装置にも共通の傾向だと考 
えなくてはいけません。こうした高度化さ 
n た os. アプリケーション環境下で扱う 
と，データも同調して増加していくことは 
当たり前の帰結であるといえます。 

むしろ，そのサイズの大小を論じるので 
はなく，サイズを考えないで済むといい換 
えたほうがいいでしょう。 

物理的な大きさを考慮しないでファイル 
を取り扱えるようにするには，また ここに 
も彪大な記憧領域が必要になってきます。 
それを管理するならば外部記憶との転送が 
データのサイズによらない速度である必要 
があります。つまりデータに対しても高速 
で大容量の現実的なメディア，つまりハー 
ドデイスタが必要になっているのです。 

ハードディスタの環境は当初，鱉沢品で 
あったものが，いまやなんでもなく，視力 
の惡い人が眼鏡やコンタクトレンズを使う 
ような感覚で，すでに当たり前になってし 
まっているものなのです。 

容量と藤の K 

X 68000 シリーズは当初からハードデイ 
スクインタフエイスを内蔵していました。 
しかし純正のハードディスクは 10 M バイト 

348,000円という値段でしたから，まだまだ 
一般には普及していきませんでした。 


最初に大きく現れたハードディスク環境 
というのは， ACE - HD の 20 M バイトという 
世界でした。これは明らかに OS 環境だけを 
ターゲットにしていたものです。この頃は 
だいたいハードディスタの単価が 1 M バイ 

卜あたり5,000円でしたから，まだまだ高嶺 
の花の部類であったということができるで 
しょう。 

X 68000 のインタフェイスは独自のもの 
ですが， 9801-27 互換 （ NEC の純正インタ 
フェイスの型番からこう呼ぶのが一般的） 

と呼ばれる SASI に似たものを採用してお 
り，外付けならば PC -9801 のハードデ ィス 
クがつながるという，意外と互換性の高そ 
うな形式のものでした。 

ただ，この頃の PC -9801 用ハードデ ィス 
クには純正ボード以外にも，メーカーごと 
にさまざまなローカル規格がありました。 
それは，非純正のボードの速度によるもの 
で，少しでも速いアクセスをセールスポイ 
ントにするため，多くのローカル規格が大 
手を振って歩いていたのです。この頃だと 
アクセス時間が 30 m 秒を切る程度で速いと 
いわれていました。あくまでも比較の対象 
はフロッピーだったからですが，結局はか 
なり遅い代物だったといってもいいでしょう。 

ローカル 規格のおかげで，使えるのかど 
うかを地道に確認する必要があり， X 68000 
で使える メーカー 保証の情報も乏しいなか 
では価格を考えるとかなり導入に難関が多 
かったことは確かです。 ACE - HD，EX 
PERT - HD などのハードディスタ内蔵モ 
デルにかなり人気が集まりました。 

C 言語の開発環境にとっては，ハードデ 
ィス クは必需品となってきたこともあり普 
及段階に入ってきた時期だといえます。 

しかし，小さな容量のハードディスクで 
は使っているうちに極端に速度が落ちてき 
ましたし，いまも現役の EXPERT や PRO 

にハードディスクをつけようと探している 
人は，もっと大変な状況になっているので， 
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振り返る t これらのマシンは，あまりハー 
ドディスタの恩恵を受けたマシンとは呼び 
難い t 考えるこ t もできます。 

結局， X 68000 に本格的なハード ディスク 
の時代が来るのは， SCSI を標準装備した 
SUPER 以降ということになるでしよう。 
そして，それは同時に事実上 SASI のハード 
ディスタが 末期を 迎えつつ あったというこ 
とになります。だいたいその頃で，1 M バ 
イトあたりが2,000円くらいでしたから，商 
品の主流は 40 M バイトから 80 M バイトとい 
ったものでした。モノの大小は相対的なも 
のですから，当時は 80 M バイトでも大容量 
と呼ばれていたものです。このあたりのク 
ラスで アクセス 時間は 20~25 m 秒と，速度 
も次第に上がって きつつ ありました。 

1 M バイトあたり2,000円の壁を割る頃 
になると， 40 M バイトが10万以下で手に入 
るようになったためか，ハードディスクは, 
大きな波を迎えます。相変わらず ， SASIC 
関してはあまり選択の面で芳しくはありま 
せんでしたが，それでもこの頃に相当多く 
の人がハードディスタの世界に足を踏み入 
れたはずです。 

需要の増加に連鎖して起こるのは大量生 
産とそれによるコストダウンでした。それ 
から1年ほどたって XVI がデビューする頃 
には， 1 M バイトあたり力?1,000円になり， 
80 M バイトですら10万円を切るというとこ 
ろまでコストが下がっていったのです。そ 
して多くのメーカーはアクセス速度 20 m 秒 
以下で，キャッシュメモリを搭載した SCSI 
機を主力製品とし，容量をより増加させ， 

より低価格のものを競って提供するように 
なります。 ここ でハードディスクは，特別 
なものではなくなり，標準ともいうべき， 
当たり前の周辺機器に変わったのです。 

それから先は，倍々 ゲームでコストが 下 
がっていき，ハードディスクの価格はその 
依存度と反比例して，どんどん下がってき 
ています。いまではものによっては 1 M パ- 
ィ 卜あたり100円程度のものもあり，経済性 
でもきわめて優位なメディアとして確立し 
たのは疑いようのない事実でしょう。 

こうした，機種が豊富で大容量で高速で 
低価格な時代におけるハードディスクの選 
び方や使い方を問われる時代がやってきた 
のです。 

正しい選択のために 

まず新たにハードディスクを導入するた 
めには，自分がどんなシステムを持ってい 
るのか把握しなくてはいけません。一般的 


に考えて状況は，以下に挙げる 5 とおりの 
いずれかになるはずです。 

1: EXPERT 2 以前 ( SASI ) 内蔵なし 
2: EXPERT 2 以前 ( SASI ) 内蔵あり 
3: EXPERT 2 以前 SCSI ボード装備 
4: SUPER 以降内蔵なし 
5: SUPER 以降内蔵あり 

ここで，1と2に関しては，もう選択の 
余地はなく 9801-27 互換でつながる SASI の 
ハードデイスタを探す以外に道はありませ 
ん。モノがそもそもないと 力％ 不当に高い 
とかというのは承知のうえで，選択するし 
かありませんから，それ相応の覚悟が必要 
です。また，ドライブはせいぜい 80M バイ 
卜力 5 '最大で，なおかつそれを 40MX 2 とし 
てしか取り扱えない， ID が0と1しか設定 
できないドライブは内蔵型と同居できない， 
ドライブ自体が遅いといった難問も一緒に 
抱え込むことになってしまいます。個人的 
にも現実的にもあまりすすめられるもので 
はありません。 

すでにスロットが満杯の人には申し訳あ 
りませんが，ここはぜひ SCSI ボードを導入 
し，選択の幅を大きく広げていただきたい 
と思います。ショップを見て回って現実を 
認識しなくても，これがもっとも正しい選 
択だといい切ってもいいでしよう。 

ここであえて書いておきます力す，通信な 
どで出回っている， SASI 搭載機種に SCSI 

のハード デイ スタを つな ぐフリーソフトウ 
エアのドライバの機能に期侍して， SCSI の 
ハードデイスクを買うようなことは避けた 
ほうがいいでしよう。 

実際にどうなるかは，やってみないとわ 


当家のハードディスクは，一世を風靡した小 
容量の 240 M バイト（実際には 234 M バイトとさら 
に少ない）です。最近は「小容量 j というのを強 
調しても怒られないようになりましたが，丨年く 
らい前から狭さには苦労しっぱなしです。周囲 
には， MO があるではないかといわれたりもする 
のですが，あれはフロッピーの代わりでしかあ 
リませんし，逆に MO のために余計窮屈になって 
しまっている部分があるのが現状です。 

まず A ドライブはシステムです。これの容量 
が I 3 M バイトです。主に実行ファイルだけで，ア 
プリケーシヨンなどのセットは.ここにはあり 
ません。 Human 68 k のオリジナルファイルは 
¥DOS¥ にひととおり入れてあり，その他のファ 
イルは ¥BIN¥ に分類しています。辞書は RAM デ 
ィス クなので専用 パー テ ィシ ヨンはありません。 

次が B ドライブで，ここは大型アプリケーシ 
ヨンのインストール領域です。大型アプリケー 
シヨンにはゲームというもの （？） や， BASIC 
(!) も含まれていますので， 40 M バイトを配分 
してあります。部屋では，紙に害くと行方不明 


かりませんし，入手方法も商業 ベースの 一 
般的なものではありません。もちろん接続 
レポートがあってもそれが保証になるわけ 
ではありませんので，なんらかの知識や確 
証，失敗したときの補償でもない限り，あ 
えて危険に挑む必要などないでしよう。 

安くなったとはいえ，それは容量との価 
格比であり，単体の商品としてのぉぉまか 
な価格帯はそれほど変化していませんから， 
同じ金を払うならば，安全や確実のために 
使うほうが手堅い選択だといえます。 

SCSI で決めてみる 

それでは3,4,5のケースにあたる，最 
も現実的な SCSI による接続を考えてみま 
しよう。 SCSI については， SCSU 書いてあ 
ればなんでもつながるように思われていま 
すが，実際には接続するハードディスクが 
512バイト/セクタでないと使用することは 
できません。 X 68000 対応と明記していない 
ものは所詮無保証ですが，一応これや M 
acintosh，FM TOWNS 対応などという言 
葉はアテにできるようです。 

選択の余地が多い SCSI ハードディスク 
ですが，あまりにその数が多いため，なん 
らかの テーマ を持ってハードディスクを選 
ばないと，あっちもいい，こっちもいいと 
いうように目移りし，結局どれが自分にあ 
ってい るのかわからなくなってしまいます。 
そこで今回は次のような選択 テーマを 用意 
して，ハードディスクの使用スタイルを考 
えてみることにしました。 

A : 手軽さ 


になるので，メモの類もエディタで打ち込んで 
ここに入れています。 

c ドライブは通信のデータ待避領域になって 
おり，これが 60 M バイト確保してあります。とは 
いえ，最近は巨大なデータが多く，この容置で 
もこまめに整理しないと，ヤバイことになって 
しまうのが難です。 

最後の D ドライブは MO の編集用のバッファ 
で ， MO I 枚とまったく同じ容量の I 2 IM バイト 
が切ってあります。容量が同じだと diskcopy で 
転送できて便利なのですが，これだけでは増え 
続けていく MO を整理するのには力不足という 
しかありません。 

こういうことを考えると， 240 M バイトという 
のは，そろそろ限界になってきつつあります。 
不足する容置を補うっもりで導入した M 0 のた 
めに，さらにハードディスクの容量が必要にな 
るというのは予想外でした。とりあえず，次の 
目標は I .6 G バイトあたりかなあ。 

(伊潞見あきら） 


家庭の事情その1 


特集当代ハードディスク事情 55 





B : 軽さ 
C : 大きさ 

まず A の手軽さというのは，気楽に買え 
る価格帯で， なおかつ 0 S 環境やデータ保存 
には，十分な容量を持っているというタイ 
プを指します。いままで ハードディスクの 
なかった環境の場合は，これがもっとも無 
難な選択でしょう。ただドライブ本体はテ 
ィ ッ シュペーパーの 箱（少なくともその半 
分）〈らいの大きさがあり，それなりに場 
所を食います。しかし，現在もっとも売れ 
ている価格帯のせいか，安定した商品が多 
<安心して買うことができるというメリッ 
卜があります。機種が多いですから，性能 
だけでなくデザインやカラーリングの面を 
考えに入れてもよさそうです。特に電源ス 
イッチが正面についているようなタイプは， 

X 68000 では重宝するでしょう。 

これらのタイプに分類される機種は，1 
M バイトあたり200円程度のもので，下は 
200 M バイトから上は 500 M バイト程度まで 
の容量のバリエーションが一般的です。本 
誌の広告にも多〈見られるので，価格を確 
認、してみるのもよいかと思います。 

こういった手軽さを特徴に持った商品の 
なかには，機能的にいくつかの制限がつい 
ているものもありますので注意が必要です。 
特にそのなかでも， ID 番号固定になってい 
るタイプは要注意で，2台連結してデータ 
のコピーが できなかったり，内蔵とバッテ 
ィングして内蔵側の ID を変更したらドラ 
イブの順番が狂ってしまったり，といった 
ようなことが起こりえます。一時的なトラ 
ブルかもしれませんが，ややこしいことが 
わかっているならそれは避けるべきだとい 
えるでしょう。 

そういったことに気をつける必要はあり 
ますが，2年ほど前に大容量といわれてい 
た機種が半分以下の値段で手に入るわけで 
すから，ちょっと無理してでも，結局はお 
買得であるという印象を受けます。最初の 
1台に迷っている人は，このあたりの機種 
を選ぶといいでしょう。 

ただ，いくらお買得だからといっても， 
現在ハードディスタをすでに使っている人， 
特に外付けのものを使っている人が，容量 
アップのための増設機として選ぶことにつ 
いてはあまりメリットがあるとは思えませ 
ん。前述の ID のバッティングなどもそうで 
す力す，やはり同じようなものをいくつも置 
くようだ'と場所も取りますし，コンセント 
を余計に取るわ，熱は出すわ，フアンが合 
唱するわ，スイッチをそれぞれオン-オフす 
るのが面倒だわと，あまり賢い選択のよう 


には思えません。 

またドライブが物理的に別れているので， 
パーティシ ョンの切り方にも制限が生じて 
しまいます。でも，切実に容量不足を痛感 
している人にとっては，避けて通れない問 
題でもあります。かといって，いまのもの 
を手放して買い替えるというのも，ちょっ 
と勇気がいります。そこで逆に2台あると 
いうメリットを活かせるようなハードディ 
スクの増設を考えてみることにしましよう。 

小さくてち大吉くてち OK 

ここで出てくるテーマは， B の軽さです。 
つまり，なるたけ場所を取らないような， 
邪魔にならないハードディスタの導入を目 
才旨そうということになります。 

昨今の技術進歩で，いままでとは比べも 
のにならないくらい小型の ハードディスク 
ドライブも開発されており，実際の製品に 
もそういった起小型機が現れてきています。 
価格面では， テー マ A のものとはやや差が 
ありますが，カセット テープのケースを 2 , 
3個張り合わせたようなその小ささを見る 
と，見た目以上のメリットを感じる人もい 
るこ t は想像に難くありません。 

容量のバリエーションは，だいたい最近 
流行の 100 M -300 M バイトとなっており， 
単体でも十分な容量をもっています。価格 
的には 1 M バイトあたり力す300〜400円くら 
いとやや高価になっていますが，それだけ 
の価値のあるものだといえます。 

もちろん最初の1台目にこれを選んでも 
何も問題ありません。本体のツインタワー 
の上にちょこん と置いて使えば， 特別の設 
置面積が不要の，限りなく内蔵に近い感覚 
で使うことができます。しかしなにより， 
簡単に持って移動することができるような 
サイズであるだけに，自分の環境をあらゆ 
るところに持ち運ぶことが可能になるとい 
うメリットも見逃せません。 

ただし，こういった持ち連びでの使用は， 
やはり常に自分の システムに 常駐するハー 
ド ディス クが別 にないと， 万が一の場合に 
不安になります。それがゆえに増設向きの 
導入スタイルというこ t ができます。 

データなどを持ち歩いたりするのにも好 
都合ですし， MO と違って相手先にドラィ 
ブがつながっていなくてもファイルの交換 
が可能です。ちょっと気になるのは，あま 
りに小さいためドライブにコネクタがひと 
つしかなく， SCSI のデイジーチェーンの途 
中に挟めないようなものがあるという点で 
す。この場合，そのユニットは末端専用に 


なってしまうので，固定 ID のバッティング 
のように2台を並べて使うわけにはいかな 
くなることが考えられます。この点にだけ 
は注意が必要でしよう。 

意外な機動性と便利さを手に入れつつ， 
容量不足という問題を解消できる！：いった 
意味では，これはなかなか賢い選択といえ 
るかもしれません。 

しかしなかには，100 M バイトに 200 M バ 
イトなどを足しても，その場しのぎの間に 
合わせにしかならないことを薄々感じてい 
る人もいるかと思います。もったいなくて 
捨てられない，決して減ることのないデー 
夕ゃソフトの山は多くなればなるほど一括 
した管理を行わないとカオスの世界へまっ 
しぐらです。必要なもの，そうでないもの 
を見分けることすら困難になってしまう前 
になにか手を打つ必要があるのです。 

そこで，最後のテーマである， C の大き 
さをハードディスタに求めることになるの 
です。大きい t いうのはいままで出てきた 
ような， M (メガ)程度の可愛いサイズでは 
ありません。今の時代の大容量とは，ずば 
り G (ギガ）クラスのハードディスクという 
ことになります。 

さすがに，このクラスではカセットサイ 
ズ t いうわけにはいきませんが，基本的に 
は ティ ッシュボックスとそれほど変わらな 
い大きさを保っています。それに容量単位 
のコストは テーマ A で挙げたようなものと， 
同等もしくは若干下回る〈らいです。お金 
の許す限りの大容量で将来に備えたいよう 
な人は，考えに入れてみるといいでしよう。 

それどころか，ドライブ メーカー から見 
た主流というのは，このクラスに移りつつ 
あるらしく，アクセス速度が 10 m 秒を切る 
ものは珍しくありません。性能的にも価格 
的にも，非常に大きな可能性を秘めている 
といえます。 

MO ドライブユーザーにとって課題であ 
る，複数メディアを対象としたファイル整 
理なども，これなら問題ない容量のパーテ 
ィションを切ることもできます。 

さらに，一部のショップにおいてはドラ 
イブを選んで，自分でケース（一緒に売って 
いる）に組み込むような，まるでハードディ 
スクキットのような販売をしているところ 
があります。そういうところでのメインも 
やはり，この G クラスのものが多く，メー 
力一製完成品のものと比較すると，その価 
格は驚くほど差があります。 

例を挙げてみるとケース込みの 1.6 G バ 
イトで16万円，1 M バイトあたり100円とい 
う驚異的なコストパフオーマンスのものが 
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できあがってしまうのだから驚きです。た 
だ，いくら安いといっても，容量も巨大で 
すからそれなりの金額になることには目を 
つぶる しかありません。 

また，こういったキット形式では，やは 
り機械工作の苦手な人は組み立てのできる 
人に任せたほうが安全です。そういう環境 
に恵まれない人には，こういったものには 
手を出さないような勇気も必要でしょう。 

実は，さらに上には上があるらしく，個 
人輸入でアメリカなどからドライブを買っ 
たりすれば，円高などの要素も絡んで，さ 
らにお得なハードデイスクを手に入れるこ 
とも可能なようです。ただ，ここまでくる 
と語学力や，リスクといった別件の要素が 
入ってくるので，安くなる分，安心や安全 
から離れていってしまいます。境目は非常 
に難しいですが，先にも書いたように，金 
で買える安全は，買ったほうがいいと思い 
ますから，この方法はあまりおすすめしま 
せん。 

手に入れてはみたけれど 

こうして多くの商品から自分にあった商 
品をみつけて購入が終わると，今度はそれ 
を使うという，もっと大変で難しい作業が 
待っています0まあ，最初にケーブルをつ 
なぐときは ハーフ サイズか フル サイズかを 
確認してあれば問題ないし， ID も重ならな 
いようにしてやれば番号がトビトビでも問 
題なしですから，問題は別のところにあり 
ます。普通はとりあえずつなげば使えるよ 
うになりますが，まれに問題が発生するこ 
とがあります。 

簡単なものには物理的な接続の順番，夕 
ーミネータの有無といった部分での ユニッ 
卜の不安定性のようなものがありますが， 
これに対する明確な対処法というものは， 
正直なところありません。行き当たりばっ 
たりで，いろいろと試して安定する組み合 
わせを探すしかないようです。経験者にな 
って懲りて〈ると，だいたい予想が ついて 
しまうようですが，あまりトラブルに慣れ 
たいとは思いませんね。 

いちばん深刻なものには， ローレ ベルフ 
ォー マット の問題があります。 口ー レベル 
フォーマットと いうのは， ハードディスク 
の 物理 フォーマットを するもので，これを 
しない!:領域確保などの，各種管理をする 
ことができませんから，その ハードデイス 
クが使用できないということになります。 
しか LHuman 68 k 0 format . xCU ， 明示的 
に ローレ ベルフ オー マットを 指示する項目 


がありません。また古いバージョンでは， 
どうやら 口ー レベルフォーマット ができな 
いようです。そういった意味で，キット形 
式で組み上げたハードディスクなどの場合， 
いったん別な機種で ローレベルフォーマッ 
卜したり，フリーソフトウェアの フ ォーマ 
ッ ト プログラムを入手するなどの処置を取 
る必要があるかもしれません。 

なんとか ロー レベルフォーマット できて 
しまえばそれでいいかというと，体験から 
いわせてもらうと，そうでもありません。 
一部の ソフ トで ローレベルフオーマツ トを 

行った場合，領域確保時のクラスタ数が同 
じ容量を指定しているにもかかわらず一致 
せず， diskcopy コマンドが使用できなくな 
り，非常に困ったことがありました。 

こういった可能性がなきにしもあらずで 
すから，使用にあたっては，できるだけ同 
一の環境を確保してやる必要があります。 

誰がための八ードディスク 

領域確保の場合にも気をつける必要があ 
ります。ファイル管理の関係上， 64 M バイ 
卜以下のパーテイションは1クラスタ 1 K 
バイトですが，それ以上は1クラスタ2 K 


緑電子から発売されている V 2-200( 通称 
N 0 VA 2) は， 2. 5インチドライブを採用した 200 M 
バイト SCSI ハードディスクです。 

この製品のウリは「小さいこと」これに尽き 
ます。本体の寸法は45 x 158 X 90 mm となってお 
り，これは単行本を3冊重ねた大きさよりも， 
さらにひと回り小さい程度です。さらには本体 
重：！:650グラムと軽 M ですから，なんの苦労もな 
く持ち運ぶことができます。据え置きで使うに 
はもちろん，移動用としてこのサイズは魅力的 
だといえるでしょう。 

「自分の環境を常に持ち歩く」そんな用途に 
最も適しているものというと，現在では M 0 が第 
一に挙げられますが，これはドライプが移動先 
にないと話になりません。しかし ハード デ ィス 
クならそんな心配も無用です。もちろん SCSI マ 
シンがなくてはいけませんが。 

性能についてはキャ ッシュ がついていないこ 
とがちょっと不足なくらいで，あとはごく普通 
のハードディスクです。転送レート上限が I 0 M 
バイト/秒のドライブを使用しているので,普通 
の X 68000 で使う分には速度がネックになるこ 
とはまずありません（ XVI で600〜 700 K バイト/秒 
程度）。高速化した XVI ではシーケンシャルリー 
ドで約 900 K バイト/秒という値が出ています。 

シーク速度も平均 12 ms とそこそこ高速です 
から，「ディスクキャッシュは怖くて使えない」 
という人もストレスが溜まることはないでしょ 

気にする人は気にする動作音ですが，これは 
きわめて小さく，アクセス時以外はほとんど無 


バイトになり，さらに 128 M バイトを超える 
と1クラスタ4 K バイトになってしまい， 
ディレクトリひとつ エン トリーするだけで 
も，それだけの容量が消費されてしまいま 
す。 

ファイルサイズの切り上げ単位が大きく 
なることでその切り上げ分の無®;，俗にい 
うクラスタギャップが大き〈なるので，用 
途にあわせたパーティシヨンサイズを用意 
してやるとよいでしよう。 

数百 M バイトを超えてしまうと，計画的 
で論理的なハードディスタの管理は不可欠 
の要素となってきます。小さい入れものは， 
なにが入っているかすぐにわかりますが， 
巨大なバケツの中にあるものを探すのは容 
易なことではありません。 

技術の進歩で身近になった，数年前から 
は想像もつかないハードディスク空間は， 
使う側の私たちの意識をも進歩させないと 
使いこなすことはできないでしよう。ハー 
ドデイスクはコンピュータのものですが， 
コンピュータが人のために作られている以 
上，それが役に立つかどうかはそれを使う 
人にすべてがかかっているのです。自らが 
手に入れたデータに溺れないためにも，ど 
うかそのことを忘れないでください。 


音です。電源を投入してから動作可能な状態に 
なるまでの待ち時間も短く，容量や速度なども 
含め，トータルな使用感はなかなか良好です。 

デザイン的にも，どうも「ダサい」周辺機器 
が多いなか，なかなか健關しているといえます 
し，ボディの配色はチタンブラック系統の暗い 
グレーですから， X 68000 と並べても浮いた存在 
になることはないでしよう。 

同容量の 3. 5インチハードディスクよリ少々 
割高ですが，小さいことによるさまざまなメリ 
ットは値段には代えがたいものがあります 。I 
台目，増設用を問わずおすすめの製品です 
( N 0 VA 2 シリーズには，さらに大容置のタイプも 
用意されています）。 

PC -980 I 用として販売されているものでも， 
問題なく X 68000 に接続できますから，こちらの 
方面から安い店を探してみてもいいでしよう。 

(進藤麽到） 
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[特集: 1 X 68000 と仲間たち 


一 


安全さを考えた了シ錄 s 卜ール例 


ちよつと大綱常 


用 HD 


； ga ™^ 7 j < 健明 


Tomonag , 


中規模 H □ただしちょっと大5500 M パイトクラスの H □です。こ 
味初心者向け.に常用 HD シス:テムを組むノウ八ウを見てみましよ5。大 
き目だからこその使い方というものもあります。 


ジェフの新しいハードディスクを試用し 
てみました。 500 M バイトクラスですから， 
私が普段使っているドライブよりはずいぶ 
ん大きくなります。このクラスがいまや「ち 
よっと大きめ j という感じなのですから， 
時代の流れは速いものです。 

このユニットは，かなり標準的に使われ 
ている Quantum 製のドライブを使用して 
ぉり，非常に高速です。通常のコマンドを 
起動するだけならほとんどアクセスを感じ 
させません。フォーマット後の総容量は516 
M バイトになります。 

安全なシステムを作る 

新しいハードディスクとなれば，やはり 
自分にあった環境のインストールから始ま 
ります。こういった，容量にかなり余裕が 
あるハードディスクの場合，なにをどう使 
ったらいいのか迷ってしまう人もいるかも 
しれません。また，インストール作業を必 
要以上に難しいものだと思っている人もい 
るようです。 

まずはどのようにパーティシヨンを切る 
かというところが問題になってきます。 

私はいろいろ苦い経験も積んでいますの 



GF -540 q 128,000円（税別） 


で安全性に重点を置き， 

A ： システム ドライブ 2 M バイト 
B : 辞書ドラィブ 5 M バィト 
C : ツール ドライブ 121 M バイト 

D : データドライブ 121 M バイト 

E : ワークドライブ 121 M バイト 

F : ワークドライブ2 155 M バイト 
t いう構成を考えてみました。 

要所を 121 M バィトで確保しておけば 
MO とのあいだで DISKCOPY コマンドに 
よる高速転送ができます（とはいっても， 
かなり時間はかかる）。いま MO を持ってい 
る人はもちろん，まだ持っていない人も備 
えておいて損はありません。 

ドライブ A はわずか 2 M バイトです。こ 
れは，「システムの バージョンが 0.1 上がっ 
た」などというときに対処しやすいように 
t 編み出された生活の知恵です。 

OS 本体が前のバージョンよりちょっと 
でも大きくなると差し換えが大変になるの 
で，ドライブ丸ごと交換できるように OS 以 
外は入れないことにしているわけです。 
Human 68 k と COMMAND . X だけでもよい 
のですが，システムディスクの内容はすべ 
て入れてみました。 

ちなみに，今回は十分にワークドライブ 
を設定しているので，このような方法を t 
らなくても起動ドライブの退避ができるの 
ですが，やがてくると思われる「なぜか空 
きがない」状態を考慮して万全の備えをし 
てみました。まあ， システムの 入れ換えは 
バックアップのついでにすればいいのです 
が……。 

B ドライブは辞書用です。しかし， A ドラ 
イブが飛んだ場合に応急処置できるように 
B ドライブにもシステムを入れておきます。 
最低限，立ち上がってメンテナンスができ 
るようなツールを入れておきます。それが 
終わったら辞書を入れます。 

なお， ヘルプキーを 押しながら起動す る 
とどのパーテイシヨンから 立ち上げ るか 選 


択できますので，起動チェックもしておき 
ましよう。 

C ドライブには常用 ツールを 入れます。 
SX-WINDOW 関係， C 言語関係，グラフィ 
ックツール 関係，音楽 ッール 関係，その他 
各種 ッール 関係 …… 。 121 M バイ ト あれば 
余裕はありますが，それでも結構埋まるも 
のです。 

ツール だけでなく， システムに 必須で， 
かつあまり更新しないデータ，すなわちア 
ウ トラインフォント や AD PCM データは 
ここ に 入れておきます。 

D ドライブにはテキストデータ，常用の 
グラフィックデータ，音楽データ，アニメ 
ー ション データなどが入ります。「常用の」 
ということは常用でないものもあるわけで, 
それは MO にまとめてあります。 

ちなみにバッチフアイルなどは A ドライ 
ブに入れます。ここは1セクタ 1 K バイトで 
すから（貧乏性！）。 

最後に MO を整理することを考えてワー 
クドライブを設定します。 

このような構成であれば，重点的にバッ 
クアップをとるのは C ドライブだけで済み 
ます。 

氺氺ホ 

と，まあ，こんな具合です。 

しかし，最近のハードディスクは安〈て 
速いし，なにも考えなくてもつながるから 
楽になりましたねぇ。 

こだわらない人には関係ありませんが， 
最近は黒いハードディスタが少なくなって 
いますからこういう製品は貴重でしよう。 

難点は電源スィッチが本体裏面の左下隅 
(SCSI コネクタの下）にあるということで 
しよう。私はほとんどパソコンの電源を落 
とさない人なのでいいのです力普通の人 
は絶対困るはずです。もっとも手が入りに 
くいところに電源スイッチがあるのですか 
ら〇やっぱ，連動コンセントでも作ります 
か？ 
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[特集] XBBOOO と 仲間たち 


f 


A 


選択から基本操作まで 


_0ドライブ 0- 般的使し汸 

____ 


Nakano Shuicm 


中野修一 


すっかり一般的なメディアとなった感のある 3. 5インチ光磁気ディスク。フロ 
_ビ^ 2 ク亡テ4次クの長所を持ち合わせています。ここでは導 
入の手引きから，一般的な使い方までまとめて解説してみましよろ0 


普及価格になったおかげで光磁気デ ィス 
クもずいぶん浸透してきました。 

どれくらいユーザーが増えたかなと， 3 
月号で行った愛読者アンケートの束のなか 
から適当に100枚分数えたところ，所有者15 
人……。これに答えてくるのは ヘビー ユー 
ザーが多いでしょうから，ちょっと例外と 
して，改めてはがきを集計すると所有率8 
%になりました。1993年9月号の特集時に 
はがきから集計したものが3 %でしたから， 
9力月で3倍近くに所有者が増えたことに 
なります。 

MQ ドラィブを選ぶ 

まずは適当なドラィブを選ばなければな 
りません。 

• X 68030 の場合 

特になにも問題はありません。 

• X 68000 の場合 

X 68000 用として売られているものが無 
難です。 Human 68 k ver .3.0 を使っても SC 
SI の INQ コードが変更できないドライブで 
は使用できません。確認が必要です。 

INQ コードが変更できないものは 
X 68000 の SCSI ボードでは対応していない 
機器ですので，そのままでは使用できませ 
ん。これに対応したフリーソフトウエア ， IN 
QPATCH か SxSI を使うことになります。 

SxSI は X 68000 で MS-DOS マシンのハー 
ドディスクをアクセスするために{乍られた 
ドライバです。付属機能が多く，そのうち 
のいくつかは非常に有用です。詳しくは紀 
尾井氏の記事をご覧ください。 

なにを選ぶか 

では具体的にどのような製品を選ぶべき 
かを考えてみましよう。 

まず重要なのは内部ドライブのメーカー 
を調べることです。それぞれの特徴を見て 


みましよう。 

籲ソニー ドライブ 

それほど高性能ではありませんが，それ 
でも非 SCSI HD よりも高速だったりしま 
す。安定しており，ユーザーの満足度は高 
いようです。 

•オリ ンパス ドライブ 

かなり高性能です。プログラムで制御す 
ると，エラーチェックがいまいち甘めのよ 
うです（実害はないか？）。 

•富士通ドライブ 

小型軽量高性能です。基本的にはかなり 
速いのですが，ほっておくとパワーセーブ 
モードになり電源が切れます。 DIPSW 2-4 
OFF で解除できますが （ MO を分解する必 
要があります），それでもへッド退避してい 
るのか，しばらくほっておくと再アクセス 
に3秒くらいかかります。 

•松下ドライブ 

基本性能は良好です。ディスクローディ 


ング時にちよつと時間がかかります。他機 
種より熱を多めに発生します。 

氺ネ本 

主な メーカーは 以上のとおりです。ドラ 
イ ブ自体の性能というのが製品の性能の大 
半を占めますので注意が必要です。 



よくある「〜接続キット」というのは特 
に必要ありません。ただし製品によっては 
ケーブルがついていないことがあったり， 
MO メディアが付属していないこともあり 
ますので，あらかじめ確認が必要です。 

すでになんらかの SCSI 機器を使ってい 
るという人（大半と思うが）は増設すると 
不安定になることもあります。 

接続して素直に動けばそれで問題はあり 
ません。素直に動いてくれないとき，たと 
えば，単独でつなげば動くのに，起動時に 


倍密ドライブについて 


噂されていた倍密 M 0 ドライブが発売され始 
めました。現状では I 2 IM バイトで不足すること 
はあまりないのですが，今後，単密ドライブと 
倍密ドライブではほとんど値段が変わらないと 
思われるので，倍密型が急速に浸透していく可 
能‘ I 生もあります。当面は必要なさそうでも，ど 
のようなものなのかということくらいは確認し 
ておいたほうがよいでしよう。 

フロッピーディスクの倍密とは少々違います。 
実は磁性面での基本的な記録密度は引き上げら 
れていません。 

ここでとられたのは磁性体などは従来のもの 
のままで，内周と外周の記録密度を一定にして 
いるというものです。これまでの MO では角密度 
が一定だったので内周でのセクタと外周でのセ 
クタでは広さがまるで違っていました。外周部 
分ではかなりもったいない使い方をしていたこ 
とになります。これを同じ広さに揃えると結果 
的に高密度化がなされるわけです。 

通常こういったことをやるにはモーターの回 
転を変えるなどの細工を行うわけですが 
( Macintosh の FD やレーザーディスクの CI _ V な 
ど）， MO では等速回転のままこれを行っていま 


す。よってハードウェアはほとんど同じもので 
すみます。 

これを実現するには，かなり高度なサーポ技 
術が必要になってくるのですが，いったんでき 
てしまえばドライブの値段自体はほとんど変わ 
リません。これから発売される M 0 ドライブは倍 
密と単密で同じドライブを使ってファームウ：!： 
アの ROM だけを変えていくのだろうという噂も 
あるくらいです。 

角速度一定のまま線密度一定にしている関係 
でちょっと面白いことが起きます。つまり外周 
のほうがデータ転送速度が速くなるはずなので 
す 。 

氺氺氺 

もちろん，従来の I 2 IM バイトディスクのデー 
夕の読み書きにはまったく問題ありません u 

価格的にも変わらないため次期標準となるこ 
とは間違いありませんが，世代交代はどの程度 
普及していくかにかかっています。 

従来製品がすでに無視できないくらい普及し 
ていますので，しばらくのあいだはデータ互換 
のために現在の121 M バイトタイプが多用され 
ていくと思われます。 
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認識されていない。なにか作業をやってい 
る！:エラーが出る，アクセスするとデータ 
が壊れるといったときには接続を確認する 
必要があります。 

どうしても不安定なときは， SCSI 機器の 
配列を変えたり，さまざまなことをやって 
みて動く組み合わせを探します。後ろにも 
う1台なにかつないだり，ターミネータをは 
ずしてみたり，ターミネータの代わりに 
SCSI ケープルをぶら下げたり，ちょっと理 
屈にあわないようなことでもやってみると 
なぜか動いたりします。機器の相性もある 
ようです。 

また， SCSI ケーブルのインピーダンスが 
異なる！：うまく動かないことがあります。 
SCSI ケーブルには抵抗値の高いものと低 
いものがさまざまあり，機器の前後でばら 
つきがあると動作しない機種もあります。 
怪しいケーブルは換えてみてください。 

一般に，本体 HD 内蔵機種のほうが不安 
定なようです。 

フォーマット 

ドライブにはハードディスクモードと光 
磁気ディスクモードのいずれかに設定でき 
るものがあります。 X 68030 ではどちらのモ 
ードでも使用はできますが，必ず光磁気デ 
ィ スクモー ドで使用するようにしてくださ 

い0 

ハードディスタモードでフォーマットさ 
れたメディアと光磁気ディスクモードでフ 
ォーマットされたメディアは違います。光 
磁気ディスクモードで使用していても，メ 
ディアをフォーマットしたときにハードデ 
ィスクモードだった場合，そのメディアは 
ハードディスタに認識されます。 

これがあっていないとメディアの入れ換 
え時に不都合が起こります。 

また，フォーマッタによって微妙に容量 
などが違う場合がありますので注意が必要 


です。フォーマッ 
卜には Human 68 
k ver .3. O 0 FOR - 
AMT . X を使用す 
るほうがよいでし 
ょぅ。なぉ，他機 
種で物理フォーマ 
ットしたメディア 
では FORAMT . 
X で再フ オーマツ 
卜しても容量が同 
じにならないこと 
があります。メデ 
ィア交換の妨げにはならないのですが，同 
容量の HD とのあいだで DISKCOPY がで 
きな〈なります。 

FORMAT . X を使った場合，装置初期化 
には10分間かかります。決して中断しては 
いけません。途中でエラーなどが起こると 
初期化が不完全になります。 

領域確保の際は必ず 121 M バイト1パー 
ティシヨンのみで確保します。特別な用途 
(とにかくドライブ数がたくさんほしいと 
きと力、）で使うとき以外は必ず1パーティ 
シヨンで使うようにしましよう。 

本来ならば IBM フォーマットを使用す 
るのがよいのですが， FORMAT . X のサボ 
ート外ですし，特殊なドライバが必要でか 
なりアクセス速度が落ちてしまいます。 

氺ホ氺 

SCSI 機器は起動場所に関わらず ID の小 
さいものが若いドライブ名になります。環 
境を持ち歩〈場合，最低限，相対パスを使 
用して，ドライブ名に依存しない起動シス 
テム作りを心がけてください。 

PATH や環境変数は， 

• SET 1 

SET BOOT = (改行しないこと） 
• SET 2 

SETENV 

• AUTOEXEC.BAT 

COPY SET 1 SET 1 .BAT 
CD >> SET 1 .BAT 
SET 2 >> SET 1 .BAT 
SET 1 

• SETENV.BAT 

PATII =% BOOT %;% BOOT % BIN ; 

のようなファイル群を作成してぉけばバッ 
チ処理だけで設定できます。 

クリーニング 

エアフイルタを交換する必要がある機種 


はもちろん，メンテナンスフリーの機種で 
もある程度の手入れが必要になることがあ 
ります。 

ひ！；つはレンズのクリーニングです。こ 

れは CD などと同じ考え方ですね。 

クリーナは MO メディアと同じ形をして 
おり，ヘッドが移動する場所にブラシがつ 
いているだけという簡単な構造です。 

もうひとつメディアのタリーニングとい 
うものがあります。これは MO メディアの 
表面についた汚れを取り去るものです。 

光を使ってデータを読み出すのですから 
ディスタの表面は汚れを嫌います。 

MO はフロッピーディスクと違い，表面 
に保護層があるためクリーニング液をつけ 
たクロスで拭き取ることができます。使用 
環境によってはかなり汚れることがあるよ 
うですので気をつけましょう。 

以前にも書かれていましたが， MO の性 
能にははっきりした法則があります。あな 
たが持っている MO の性能をもっとも安価 
に上げる方法は「友達にも MO を買わせる」 
t いうことです。この場合，友達とは 
X 68000 ユーザーでなくてもかまいません。 

目の前で MO メディアのシャッターを開 
けてみせ，虹色の円盤を披露します。そし 
て，おもむろに円盤の上面に指を乗せてぺ 
夕ぺ夕指紋をつけるという芸があります。 
実は MO の記録面は下側ですから，上面（ラ 
ベル側）にはいくら触っても支障はありま 
せん（汚れを嫌うメディアですから保障は 
しませんが)。 

CGA マガジンに収録されている動画デ 
-夕などを AMI ファイルに落として連続 
再生するというのも効果的でしょう。 

メディアはフロッピーのように持ち歩き， 
小型のものならドライブごと持ち歩いて颯 
爽と使います。 

では，よい MO ライフを。 



M 0 ヘッドクリーナ 
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[特集] X 680 卩〇と 仲間たち 


一 


4 


松下ドライブを使った MO ユニット 


一 ^ 9 ユニッ トを腑る 


Kioi Makoto 


紀尾井誠 


MO はちゃんと SCSI した製品が多いのが5れしいのですが， X 6 B 000 の場 
_ の接練では麋窗 idtA かないことがあります。ここでは普通にはつな 

がらない汎用 MO を接続してみましよう。 


とりあえずつないでみる 

ここではジェフの SPINNER SP -120 
M 0 を紹介する。 

あらかじめいっておくと，このドライブ 
は特に X 68000 対応というわけではない。}凡 
用の M 0 とぃう力％わざわざ機種を特定し 
ていなぃ代わりに一般的な手順で接続され 
ることを要求するドライブである。世の中 
には ローカルな SCSI がたくさんあって，い 
ちいち対応していられないということだ。 

X 68000 のものはかなり素直なほうだが， 
M 0 の INQUIRY に関しては致命的な欠陥 
が露呈している。よって，まったく素直な 
MO ドライブは X 68000 に接続できない状 
況にある。 

SP -120 MO も X 68030 で使うにはなにも 
問題ないが， X 68000 だとそのままでは認識 
してくれない。そこで，それに対応するフ 
リーソフトウェアのドライバ，すなわち 
INQPATCH . X か SxSI のいずれかを使う 
必要がある。 

ここではそれらを使って，この MO ドラ 
イブを X 68000 に接続できるように設定し 
てみることにしよう。 

•INQPATCH. Xを使った場合 

INQPATCH . X は電脳倶楽部 vol . 52の 
ものを使用した。 TAKERU でも入手でき 
るはずだ0このドライパ、は SCSI ドライパ、が 
デバイスから受け取る INQUIRY コードを 
差し換えてしまうものだ。 

ID が3だった場合なら CONFIG . SYS に， 
DEVICE = INQPATCH . X -S 3 $1 
DEVICE = SCSIDRV.SYS / ID 3 
という設定を加える。 

Human 68 k ver .3.0 では SCSIDRV . 
SYS は必要ないし，そもそも付属していな 
い0しかし，ハ。ツチを当てたあとにドライ 
バを組み込まなければ意味がないので， 
Human 68 k ver .2.0 のシステムデイスク 


から引っ張ってくること。ちょっと危なっ 
かしいが，これでも一応動いているのだか 
らよしとしよう。 

•SxSI を使った場合 

SxSI は秀和システムズのフリーウェア 
本 「 X 680 x 0 コレクション ACE 」 に収録され 
たものを使ってみた。 

SxSI を SCSI ボードなしで SCSI ハードデ 
イスクをつなぐシステムとしか考えていな 
い人もいるみたいだが， SCSI 使用者にとっ 
ても有用なものである（なければないでか 
まわないが)。 

この場合は， CONFIG . SYS に， 

DEVICE = SCSIIOCS . SYS 
DEVICE = SCSIHD.SYS ID = 3 
MX = 1 X 68 SCSI.BRP IBMSTD.BRP 
のように設定することになる。 

SxSI では容量の違うパーティションを 
許容し，しかも複数ドライブを設定するこ 
とができるのだが，常識的には使わないほ 
うがよい機能だといえるだろう。それなり 
に便利なのだが，わざわざローカルな仕様 
にすべきではない。 

SxSI では IBM フオーマッ トの MO が作 
成できるというのはうれしい。逆に， 
Human 68 k の フオーマット が標準と少し 
違うので注意が必要なこともある。 

氺ホホ 

これらの設定で i 凡用の M ◦ドライブが使 
用可能となる。この設定でやればちゃん t 
光磁気デ ィス クモードになるはずだ。 

ドライブについて 

最後にドライブ自体の紹介をしておこう。 

SP -120 MO では1993年9月号で紹介さ 

れていたロジテックのドライブユニットと 
同じ松下製のドライブを採用している。フ 
ァ ームウェアのバージョンも変わっていな 
ぃょうだ。 

動作を見ると3000回転にしては実に速い。 


操作感もよく，動作も安定している。 

回転速度が最大の性能要因となる光磁気 
ディスクで，3000回転ながら3600回転のも 
のとそれほど遜色のない速度を出すドライ 
ブなのだ。 

SCSI 機器にとって安定していることと 
いうのは重要である。なかには一緒に接続 
する機器やケーブルの状態，接続時の配置 
順番でうまく接続できなくなる製品だって 
あるのだから。 

個人的な意見だが，やはりかなり熱を持 
つのが唯一の難点といえるだろう。これく 
らいの熱でメディアが壊れるということは 
ないとは思うが，発熱する電子機器という 
ものに対してはどうも不信感を持ってしま 
うのだ（理由はない）。 

「なんでこんなに熱くなるんでしよう？」 
「なんせ殺人光線ですからね ぇ」 

いくらレーザーだからといって，読み込 
み時は低出力のはずなんだが。 

壊れたという話は聞いたことがないので， 
これはこういうものだと納得するしかない 
のだろうか。 



SP - I 20 MO 148,000円(税別) 
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[特集： 1 XB 8000 と 仲間た右 



CS - M 120 


有/レ） 

クドライブの活用 


低価格で高性能かつ超小型， X 6 B 0 Q 0 専用モデルも現れたコパルの Filo 。 丹氏 
本 P です。さまぎ塞なマシンを操る場合の使いこなし方を見 

てみま 8 しよ3。 


それは昨年の夏， SLASH システムの開 
発で編集室に横内氏と缶詰め状態になって 
いたときだった。ご存じのように SLASH 
はでっ力>い（いまはもっと大きいけれど）。 

2人が2台のマシンで作業をし，横内氏が新 
しいバージョンを作ると私がそれにあわせ 
て C ライブラ V を書き直すという調子で開 
発を進めていたのだが，ソースコードやデ 
ータの受け渡しに フロ ッピーデイスタを使 
っていたのではあまりにもかったるい。 

が，世の中はよくしたもので，おりよく 
光磁気デ イス クの特集が組まれていて，各 
社のドライブがマシン室にあったのだ。で, 
さっそく ロードテスト と称して使わせても 
らい，おかげで SLASH の開発もより順調 
にいったというわけだ。このとき私が気に 
いって，のちに購入したのが本稿でご紹介 
する Filo (ファイロ t 読む〉である。 

光磁気ディスクの特徴 

扔1〇は3.5ィンチ光磁気デイスクドライ 
ブで，いまさらいうまでもない力 f , 1メディ 
アあたり 121 M バイト（アンフォーマット時 
128 M パ、イト）のリムーバブルメディアであ 
る。乱暴にいえば，大きくて速いフロッピ 
ーデイスタである。 

• 大容量 

大量のデータを1枚のメディアに格納で 
きる。数 M バイトに達する巨大なファイル 
は フロ ッ ピー ディスクに又まらないが，光 



磁気ディスタなら分割することなく格納す 
ることが可能である。 

• 安価 

ドライブは10万円そこそこ，メディ7は 
1枚あたり3500円程度で一部では3000円を 
切るものも出てきている。計算すればわか 
る力 5 ,容量あたりの単価はフロッピーディ 
スタよりも安い。 

• 高速 

遅いハードディスクという程度には速い。 
むろんフロッピーディスクよりはずっと速 
い。読み込みはハードディスク並み，書き 
込みはやや遅め。 

• 携帯性 

メディアはちよっ t 厚手の 3. 5インチフ 
ロッピー ディスタといった感じで，ポケッ 
卜にも入るサイズである。 

では，ユーザーの観点から見た光磁気デ 
ィスクを使うメリットを考えてみよう。 

• でかいデータの運搬 
大容量性！:携帯性から，当然のように考 
えつくことである。巨大なプログラムやデ 
—夕を，いちいち圧縮したり分割したりす 
ることなく持ち運べるのは楽である。 

• 環境の運搬 

光磁気ディスクはそこそこの高速性があ 
るので，ハードディスクの代わりに使える。 
システムを入れておけば起動ドライブとし 
ても使える。事実，私は X 68030 Compact を 
購入した時点で 160 M バィトの内蔵ハード 
ディスクが入手できなかったため，しばら 
くは光磁気ディスクだけで運用していたの 
だ。それを持っていけば，よそのマシンで 
も自分の環境で使える。また，万がーハー 
ドディスタが壊れたときに備えてこういう 
ディスタを用意しておくのもいいだろう。 

. パ、 ツクアツプ 

大容量だからハードディスタのバックア 
ップとしても使える。バックアップに使う 
コマンドは 「 copyall / tj である。フロッピ 
ーデイスクを使つた場合のようにディスク 


交換の嵐になることもなく，ストリーマと 
違ってランダムアクセスもできる。 

Filo の印象 

このようにおいしい光磁気デイスクだが， 
なぜ私が Filo を選んだかというと，デザイ 
ンが気にいったからである。とにかく筐体 
が コン パクトにまとまっているところ力 U 、 
い。 SCSI コネクタはハーフピッチなので， 
ケーブルやターミネータを買ってくるとき 
は注意が必要だ。 

ただ，デザインという点では私はちよっ 
と恨みがあって，私が白い Filo を購入した 
直後に X 68000 シリーズ用の黒い Filo が出 
たのだ。それはないだろうと思ったものだ。 

もちろん，デザインだけで選んだわけで 
はない。ドライブの特性が素直でどのコン 
ピュータとでも接続できるというのは前提 
条件であったのだ。 

メディアを入れる部分の蓋の形がちよっ 
と変わっていて，引っ張って開けるタイプ。 
はっきりいって使いにくい。最初は苦労し 
たが，いまでは片手でひよいひよいとメデ 
イアを挿入できるところまで極めた。あと， 
メディアが入っているかどうかのインジケ 
ータがないのは問題かもしれない。アクセ 
スランプ（赤）を2色（赤/緑）にしておいて， 
メディア挿入時は緑，アクセス時に赤を点 
灯させるというデザインがよいのではない 
かな。 LED を増やせないなら，蓋を半透明 
にするだけでもかなり違うだろう。 

電源スイッチが背面にある力 5 '，特に困ら 
ない（ケーブルなどが邪魔にならないよう 
配置されている）。 

I ドライバになにを使うか？ 

特別なドライバは必要ない。が，私は 
SxSI を使っている。標準の SCSI ドライバ 
よりもいろいろな点で柔軟なので重宝する。 
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ひとつは IBM フォーマットの光磁気デ 
ィスクも利用できること，もうひとつは 
Filo を常に光磁気ディスクモードで(ハー 
ドディスクモードでなく）使うことができ 
るこ！:である。 

IBM フォーマットは他機種との共通フ 
才ーマットとして便利である（これについ 
ては後述する）。フアイル名が大文字のみで 
8文字+拡張子3文字ということを除けば， 
Human 68 k のドライブと同様に扱える。 

光磁気ディスクモードのうれしい点は， 
なんといっても電源 OFF 時にォートイジ 
エタトして〈れることだろう。 Filo は底面 
ロータリー スイッチで ハー ドデイスク モー 
ド （口-タリー スイッチが 〇 を指す）/光磁気 
ディスクモード（同じく1> の設定ができる。 
自分のドライブをどちらに設定していたか 
忘れていたのでいまひっくり返して靦いて 
みたら0になっていた。つまりハードディス 
クモードなのだが， SxSI で登録すると光磁 
気ディスクドライブとして認識してくれて 
いる。 DRIVE コマンドで見てもきちんと光 
磁気ディスクと表示される。 

SxSI を使うときの コツ は，「メディアを 
挿入しないで起動する」，これだ。 SxSI をイ 
ンストールして，光磁気ディスクドライブ 
にメディアを挿入しないでシステムを起動 
すると， Human 681 {は光磁気ディスタを 
SCSI デバイスとして認識しない。が SxSI 
は認識する。そして Human 68 k フォー マッ 
卜の光磁気ディスタを挿入すれば Human 
68 k フォーマットのドライブとして ， IBM 
フォー マットの光磁気ディスタを挿入すれ 
ば IBM フォーマットのドライブ t して機 
能する。リセットの必要もない。はっきり 
いって ものすごく便利である。なおこのと 
きはどちらのモードでもドライブ名は同じ 
になる。 

SxSI は IBM フォー マットの光磁気ディ 
スタを利用するためにインストールしたの 
だが，いろいろとうれしいボーナス的な機 
能があるのである。 

他機撞との接続 

私は X 68000/030 をメインに使っている 
が， AMIGA や Macintosh も使うことがあ 
る。 CG なんて因果なものをやっていると， 
扱うデータは巨大になる。また マシンに よ 
って得手不得手もある0モデリングとレン 
ダリングは AMIGA で，文字入れやレタッ 
チは Macintosh で……といった分業を手際 
よ〈こなし， マルチ プラットフォームを器 
用に渡り歩くのがいまどきのデキる計算機 


使いの必須用件といえよう。そんな用途に 
光磁気 ディスクはうってつ けだ。共通 フォ 
ーマットは IBM フォーマット。 

最近の AMIGA には CrossDOS という 
MS - DOS フ アイル システムのエ ミュレ ー 
夕が標準装備されており， IBM フォーマッ 
卜のフロッピーディスク （2 DD ) を通常の 
AMIGA DOS の FD と同様に扱うことがで 
きる。で，このパラメータ指定を少し変え 
ると IBM フォーマットの光磁気ディスタ 
も扱える。私は AMIGA 1200 に SCSI つきの 
アクセラレータを登載し，そこに Filo を接 
続している。 AMIGA 自身でフォーマット 
はできないが，他機種でフォーマットした 
ものを使用すれば大丈夫（ちなみに 
AMIGA で光磁気ディスクをフォーマット 
しようとしてハードディスタを飛ばした人 
が2人いる）。 

Macintosh は，標準では IBM フォー マッ 
卜のメディアを扱うこと力 5 'できない (Apple 
File Exchange はフアイル変換ューティリ 
ティにすぎない）。そこで IBM フ ォーマッ 
卜の光磁気デ ィス クを利用するためのドラ 
イバを別途入手する必要がある。私は DOS 
Mounter Plus という製品を愛用している。 
IBM フ ォーマットの 2 DD (720 K バイト），2 
HD (1.44 M バイト），そして光磁気デ ィス 
ク （121 M バイト）を， Macintosh の通常のボ 
リュームとまったく同様の感覚で扱うこと 
ができるのだ。フリーソフトウェアにも同 
様な機能のものがある。 

なお， Filo は Macintosh とも相性がよい。 
光磁気ディスクを Macintosh フォーマット 
で使用することもある。フォーマッタには 
Silverlining を使用している 。 DOS Mou 
nter Plus を組み込み，メディアを揷入しな 
いで起動すると Macintosh フォーマット！： 
IBM フォーマットを同一のドライブでリ 
スタートすることなく扱えるのは X 68000/ 
030で SxSI を使った場合と同様である。 

Filo を使用して 

信頼性は問題ない。最初はおっかなびっ 
くり使っていたのだが，きちん！:使ってい 
て読み書きのェラーを出したことはない。 
メディアをクラッシュさせたこともない。 
メディアがクラッシュするのはたいていメ 
ディア交換時であるから，次の習慣は大切 
である。 

• メディアを抜く前に 「 cd ¥」 する 
. BREAK キーで バッ ファをフラッシュす 
る 

• 新しいメディアを挿入してからは安定す 


るまでアクセスしない 
耐久についても問題ないとみていいだ 
ろう。半年ほどほぼ毎日使っているが元気 
に 動いている。なお Filo はメンテナン スフ 
y — で， エアフィ ルタの交換は必要ない。 

速度にっいてはおおむね不澗なし。「おお 
むね」というのはときどき反応が遅くなる 
から。 Filo のドライブは，「地球にやさしい」 
なんていう近頃の風潮を反映してか，しば 
らくアクセスがないとメディアの回転が停 
止する。この状態からアクセスにいくとけ 
っこう（約5秒）待たされる。この機能は内 
部のディップスイッチを設定することで殺 
せるが，私は X 68030 Compact 内蔵の 160 M 

バイトハ—ドディスタをメインに使ってい 
て光磁気ディスクは運搬用と割り切ってい 
るので，中はいじっていない。 

ただ，それでも富士通のドラィブの場合 
は定期的に機械的な微調整を行うらしく， 
連続してアクセスしていてもときどき遅く 
なることがある。 

* * * 

蛇足だが，冒頭のような複数人による開 
発現場では， X 68000/030 だから光磁気ディ 
スクが最善の策だったのだが， Macintosh 
や UNIX 系のワークステーシヨンならネツ 
トワークを使ってファイル共有するのだろ 
ラ。 

が，大学の新学期も始まり，横内氏はち 
よいと遠くにいってしまったので，光磁気 
ディスタに よる ファイルの やりとりが役に 
立ちそうである。それにはまず彼に光磁気 
ディスク ドライブを買ってもらわないとね。 

私の顧 

本体： X 68030 Compact , 無改造。 

数値演算コプロセッサ： MC 68882。 

メモリ： 8 M バィト（標準 4 M バイト+専用増設メ 
モリ 4 M バイト）。特に不足を感じたことはない。 
ハードディスク：内蔵 I 60 M バイト。さすがに高 
速（ギガバイト級のドライブにはかなわない 
が)。 

モニタ： CZ -6 I 3 D 。 X 68000 PRO II 用を流用。ま 
たはテラドライブのモニタ。買って I 年になるが 
最近 24 kHz モードの動作が不安定になってきた。 
MO ドライブ： Filo 。 本文を参照してほしい。おお 
むね満足して使っている。 

プリンタ：キヤノンの BJ - IOv を使っていたが 
シートフィーダが使いものにならないので同社 
の BJ -220 JC に買い換えた。 

モデム ： Panasonic TO -703 B 。 一応 FAX モデムだ 
が FAX ソフトが PC -980 I 用なので単なるモデム 
である。14400 bps だがその速度をフルに使った 
ことはない。 

MIDI : MIDI ポードはシステムサコムの SX -68 M II 。 
楽器はローランドの CM -500。 最近火が入ってな 
いなあ。 
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ともすれば怠りがちになる八一)^テ'イスクのパックアップ。 H □が 1 G パイト 

J — マ，すなわち大容置バックアップ 

専用のメデマアなのです。 


バックアップ取ってますか？ 

いまさらいうまでもなく，すでにかなり 
多数の人が ハー ド ディスタを 使っている こ 
とと思います。 ハードディスクが あって初 
めてわかる快適なパソコン環境！：いうもの 
を 満喫していることでしよう。快適であれ 
ばあるだけ， ハー ド ディスタへの 依存度が 
高くなります。そうなると ハー ド ディスク 
ューザーが もっとも恐れるのは ハー ド ディ 
スタのクラ ッ シュ ではないでし よ うか。 

それほど高い確率ではありませんが，そ 
れでも毎年確実に何件かはハードディスク 
クラッシュの話を耳にします。もともと振 
動や埃を嫌う起精密機器なのですから（し 
かも可動部がある），使っているうちに一定 
の確率でクラッシュが発生してもそれほど 
不思議なことではありません。 

しかし，100 M バイト以上のハードディス 
クを使っていて定期的にバックアップを取 
っている人はどれくらいいるでしようか？ 
ドライブが大容量になり，使用量が大きく 
なるにつれ，ちゃんとバックアップを取る 
人は少なくなっているように思われます。 

普段使っているシステム環境が突然なく 
なってしまうと，非常に大きなダメージを 


受けます。これは物質的なものよりも，む 
しろ精神的なもののほうが大きいかもしれ 
ません。 

ハードディスクだけではありません。 

MO もかなり普及してきていますし ， FD 
代わりに常用する人も増えてきました。と 
なると今度は MO のバックアップという問 
題も現れてきます。5月号の「言わせてく 
れなくちゃだヮ」の列島縦断はみ出しで 
MO が飛んだという文章が掲載されていま 
したね。 

システム が飛ぶことも悲惨ですが，せっ 
かく MO にまとめたデータがまとめて消え 
てしまったらこれは悲劇以外のなにもので 
もないでしよう。 

そこでストリーマ 

なんやかんやで信頼性の高いメディアが 
望まれるところですが，長期保存などを考 
えるとどれも確実とはいえません。 

ではどうすればいいかというと，もっと 
も確実にストレージの信頼性を上げる方法 
は「何度もバックアップする」というもの 
です。それには高速でバイト単価の安いメ 
ディアが望ましいのはいうまでもないでし 

x 5 〇 

となると注目さ 
れるのはストリー 
マです。 

ただ，誰でもス 
トリ ー マで バック 
アップを取るの力 5 ' 
最良かというと， 
そうとも限りませ 
ん〇ハードデイス 
クの1パーテイシ 
ョンが 100 M バイ 

卜以下なら MO を 

使つてバックアツ 
プを取るほうが使 


い勝手がよいでしよう。ランダ、ムアクセス 
できる分， MO のほうがファイル整理が簡 
単です（人によっては整理してからバック 
アップするみたいですが)。 

しかし，ドライブが大容量化してくると 
MO でも持て余すようになります。 

1 M バイトあたりの単価を見てみましよ 
ラ 。 

FD 50円 

3.5インチ1\/10 24円 

DAT ストリーマ 0.1 〜0.5円 
といった具合です。ストリーマの場合，自 
動的に圧縮されますのでバイトあたりのコ 
ストは変動します。オーディオ用 DAT テー 
プが使用できるのでメディアの入手法にも 
問題ありません（データ用カートリッジは 
秋葉原でも探すのが困難)。 

満開式磁帯1_装置皂號 

ということで今回紹介する満開式磁帯駆 
動装置壸號 ( MK - DS 1) ですが，この製品 

に使用されているドライブ ユニットは 
DAT テープを 使用できるものです c 

ストリーマには，ほかに専用のテープを 
使ったものや 8 mm ビデオのテープを使った 
ものなどがあります。 DAT ストリーマの記 
録方式はもともと3重の ECC (エラー訂正 
符号化）を行っている DAT フォーマット 
の，さらに信頼性を上げたもの！:考えてよ 
いでしょう。テープも非常に小さく保管場 
所を取りません。 

テープ ドライブ ユニッ トは ヒューレット 
パッカードの製品を使用しています。この 
製品の特徴はデータ圧縮機構を備えている 
ことです。これにより，容量，転送速度な 
どを通常のものに比べて2 ~ 4倍に高めて 
います。バックアップ速度が速いというの 
はうれしいものです。 

転送が速くなると，つながる先の機器に 
もそれなりの速度が求められるのですが 



MK-DSI 125,000円（税別） 
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DAT ストリーマ用力ートリツジ 


(ランダムアクセスできないため），この製 
品では内部バッファがそこそこ大きいので 
10 MHz 機でもまず問題はないようです。 

気になるメディアの容量は 60 m テープで 
最悪 1.3 G バイト，最高で 5.3 G バイトになり 
ます。いわゆる薄手テープ （90 m ) にも対応 
しており，それを使った場合は最悪 1.9 G バ 
イト，最高で 8 G バイトの容量になります。 
圧縮が絡んでくるため，データの内容によ 
って圧縮率は変わり，一定ではありません。 
テープ自体は等速で動いていますので，当 
然，圧縮率が高いほどデータの転送速度も 
高くなります。 

今回使用したのは スタン ドア ロンの ドラ 
イブですが ， TOWER JACK ユニット に増 
設する満開式内蔵型磁帯駆動装置岧號も用 
意されています（税別138,000円）。 

テープとい5もの 

ストリーマを使ううえでは，媒体がテー 
プであるということを忘れてはいけません。 
たとえば，常識で考えても途中で変なデー 
夕を上書きするととんでもないことになる 
のはおわかりでしよう。常に「これはテー 
プなんだ」というイメージを持っておくこ 
とが重要です。 

いくつか注意点を挙げてみましよう。 

1) 基本的に上書きはできない 

書き終わったところでそのテープは終了 
したことになります。基本的に1メディア 
に1ファイルなのです。書き足すときはい 
ちばん後ろに「追加」という手順になりま 
す。 

2) 内部はブロック化されている 

1ファイルということではイメージがわ 
かないと思います。内部はブロックイ匕され 
ており，その構造を把握しておくことが必 
要でしよう。 

テープには必ず先頭と終端があります。 
先頭はたいていテープを巻き戻した位置か 
ら始まっていますが，終端はテープの最終 
位置とは限りません。データを書き足すご 
とに後ろに下がっていきます。新しくデー 
夕の書き込み（追加）を行うと，データの 
ブロックを書き込み，最後にインデックス 
用のブロックを書き込みます。 

3) インデックスのブロックにも大きさが 
ある 

操作が終わったときインデックスの先頭 
にいる か終端に いる かに注意が必要です。 

3回 バックァップ を取った テープが ある 
として，2回目のデータを取り出したいとし 
ましよう。読み書きは現在のへッド位置か 


ら作業を開始しますから，あ 
らかじめへッドを先頭から次 
のインデックスまで移動しな 
ければなりません。 

へッドを移動するためのコ 
マンドが MT です。 

MT -1 

でひとつ前のインデックス終 

端， 

MT + 2 

で2つ後ろのインデックス終 
端へへッドを移動します。 

DAT の サーチと 同じです 
から，そこそこ高速です。 

氺* 氺 

音声と同じ媒体に記憶するという意味で 
は， XI などのカセットテープを思い出した 
ほうがよいかもしれません。 

パーソナルユースで 使用されたカセット 
テープと UNIX などのバックアップメディ 
アとして使われたテープではやはり使い勝 
手が違います（カセットテープのほうが 
上)。現状でははっきりしませんが，サポー 
卜は NIFT Y - Serve などでも行われますの 
で今後メンテナンス用の ツール が追加され 
るかもしれません。 

テープというとどうも遅いものというイ 
メー ジを抱いてしまいますが，さすがに 
SCSI 機器というべきか， シーケンシャルな 
転送速度はかなり高速です。実際，驚異的 
な ことに 3. 5イ ンチ MO よりも転送速度は 
上です。 

使い方 

このストリーマを扱うためにはテープ用 
のデバイスドライバを組み込む必要があり 
ます。 

ただし， Human 68 k のファイルシステム 
ではランダムアクセスメディアしか考慮さ 
れていませんから，このドライバ'を使って 
もドライブ名でディレクトリを取ったりと 
いうことはできません。 

フアイルシステムに関する考え方自体が 
まったく違うメディアですから，テープに 
アクセスするには，さらになんらかのツー 
ルが必要になります。この製品では GNU の 
tar (Tape ARchiver ) を使っています。 

ドライバなどのソフトは汎用のもので， 
このストリーマ以外にも EXABYTE タイ 
プのストリーマなどでも使用できるもので 
す。ほぼフリーソフト扱いになるので，違 
う形式のドライブを入手できる人は試して 
みてもよいでしよう。 


使い方は2とぉり考えられます。ひとっ 
は，もっぱら tar を使って ハードディスクの 
バックアップ専用にするというものです。 
普通はこれだけでもストリーマ導入の理由 
になります。 

もうひとっは大容量データ媒体として活 
用する道です。多少 SCSI とプログラムの知 
識が必要になりますが，ランダム アクセス 
はできなくても， G バイト単位のリムーバ 
ブルメディアというのは可能性を秘めたメ 
ディアだといえるでしよう。 

こういった用途として満開製作所で用意 
していた サンプル テープがありました〇そ 
れは 512 K バイトの グラフィックデータを 
G-RAM に ベタ 読みするというものでした 
が，表示は1枚当たり1秒弱，だいたい700 
K バイト/秒くらいの転送速度に相当しま 
す 〇 SCSI 対応の アニメーションツール AMI 
で想定されている転送速度は 512 K バイト/ 
秒ですから，ちゃんと対応すれば1時間の 
アニメーション連続 再生も不可能ではあり 
ません（読み書き部分で多少修正が必要と 
思われます）。ビデオテープへのコマ録り機 
材と比較してはいけませんが，それに近い 
ことはできるかもしれません。 

ちなみに，使っている機材はオーディオ 
用 DAT と同様のものですが，非常に残念な 
がら，音声は入出力できません（サンプラ 
一代わりになれば面白かったのですが)。 

* * * 

すでに世の中にはグラフィック データな 
どを ストリー ミング テープで やりとりす る 
という集団もあるようです。 

そろそろ G パ、イト単位のハードディスク 
を考えている人もいるかもしれません。す 
ると，その次のターゲットはきっとストリ 
-マということになるのでしよう。 
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[特集： 1 X 68000 と 仲間たち 


NS カノレコ 





Slate 




Kawahara Youi 川原由唯 



グラフイツカー御用達の手描き感覚入カデバイス，それがタブレツトです。 
スタイラスペンの接触でアモルファス材の表面に起こる電磁誘導をもとに座 


標を割り出す……実はかなり八イテク製品だったりします。 


CG といえば，なにかにつけて「冷たい j 
だと 力％ 「固い」だと力、，無機質な印象しか 
もたれていませんでしたよね。多少なりと 
も最近のイラスト CG を知っている方なら 
そんな印象はもたないと思うのですが。で 
もやっぱり，なにも考えずに CG を描〈と， 
ベタ 塗り アニメ 調の絵 やっやっや テカテカ 
なプラステイックイメージになりがちなん 
ですよね。 

なにがいけないって，基本的にオン/オフ 
しかできないデジタルな入力装置が悪いん 
じやないでしよう力 1 。 

さてさてタブレットは，アマチュアの CG 
絵描きのあいだでも一般的な入力装置にな 
りました。手に届く価格帯に落ちてきたか 
らなのですが， X 68000 の場合は MATIER 
の普及も一端を担っていると思います。マ 
ウス コ ンプレックス を持っている CG 絵描 
きにとっては，筆の印象を容易に表現でき 
るソフトの登場は救世主に思えたものでし 
た。そして手描きの再現をするならやはり 
どうしてもタブレットが必要です。 

そんな感じでタブレットと MATIER は 
発売当時飛ぶように売れたと聞きます（嘘 


じゃないぞ)。 

新画板，ドローイングスレート 

今回紹介するのは ， Drawing Pad でぉ馴 
染み NS カルコンプ社のデジタイザ 「Draw 
ing Slate 」 です。 X 68000 とは RS -232 C で接 
続します。 

この Drawing Slate は軽量小型でほとん 
ど場所をとりません。本体サイズが約280 
mm X 249 mm X 6 mm , 描画有効範囲が約 230 mm X 
153 mm (実測値)です。 

信じられないことにコントローラ部さえ 
もこの 6 mm の薄っぺらい本体に内蔵されて 
います。 12 V の（ちょっと大きめな〉電源‘ア 
ダプタは必要ですが，接続コネクタは RS - 
232 C ケーブル部なので，手元が煩わしくな 
ることもないでしょう。使わないときはマ 
ウスパッド代わりにしてもいいかもしれま 
せん。 

ケーブルも，強度に不安を感じてしまう 
ほど細く軟らかいものなので，取り回しも 
効きます0よくもまあ，こんなにコンハ 0 ク 
卜に設計できたものだと感心してしまいま 
す。 

また，旧 Draw 
ing Pad は縦に長 
く，我らが X 68000 
で使うには少々無 
駄がありました。 

この Drawing Slate 
は物理的にも横に 
長い 描画エリアな 
ので，場所をとる 
ことなく有効に使 
えます。 

表面は梨地の施 

された ビニール シ 
ートがかかってい 
ます。これをめく 
って，紙に描いた 


下描きをはさんでおけばトレースもできま 
す。裏面はゴム コーテ イングされており， 
滑り止めとして有効です。 

専用のペンは，もちろんコードレスです0 
人差し指付近に2つのスイッチ（ボタン） 
がついており，それぞれに別の機能を割り 
当てられます。なお，ペンにはボタン電池 
を使用しています。 

そして驚きの価格，定価でなんと8万円 
を 切っています。 コストパフォーマンスを 
考えれば，これは絶対お買い得。 

カルコンブのタブ レツ トは，もともと“筆 
圧”や“筆の傾き”を感知できましたので， 
ソフトウェアさえ対応できれば以前紹介し 
た Drawing Pad でも面白い表現ができま 
した。 

いまのところ，筆圧に対応している市販 
お絵描きソフトは， MATIER と HyperPix 
elWorks です。 HyperPixelWorks のほう 
は，時間と資料の都合上，残念ながら試用 
することができなかったのです力 5 '，なんと 
こちらは“筆の傾き”にも対応しているの 
だそうです。これらを使いこなせるように 
なっなときには，いったいどんな作品が生 
まれてくるんでしょうね？ 少々怖い気も 
します。 

とぃうわけで，今回は MATIER の最新版 
を使って，ほんのちょっといたずら描きを 
してみました。 

MATIER について 

MATIER 登録ユーザーには，いつものよ 
うに最新版フロッピーが郵送で届いている 
ことだろうと思います。この最新バージョ 
ンがバグフ イツ クスとともに ， Drawing 
Slate に対応したものです 。 Drawing Slate 
対応機能は，「追加機能（シヱアウェア）」と 
なっていますので，継続して使おうとする 
場合は，サンワードに代金 (3000 円）を振り 
込んでください。 
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試用してみましよう。 

10 MHz の X 68000 でも，筆の太さを極端 
に太くするなどしなければほとんど不満の 
ないレスポンスでした。 

筆圧感知モードで描画すると，温かさを 
感じさせる，鉛筆や水彩の「ほわ〜」とし 
た筆運びやコンテでスケッチをするような 
感覚で描けます。ブラシサイズを若干大き 
めに設定し，線幅モードを選択すると，ラ 
ンダムな手描き感が大きくなって効果的で 
す。 

専用のペンには，人差し指のあたりに2 
つの小さなスイッチがあります。上にある 
のが第1ボタン，下にあるのが第2ボタン 
です。 

第2ボタンはマウスの右ボタンに相当す 
るもので，描画中からメニューに移りたい 
ときや，モードチェンジなどに用います。 
そして第1ボタン，これが今回の目玉で， 
これをオンすることで筆圧感知モードに入 
れます。 

筆圧感知モードに入り，ペンでそっと夕 
ブレットの上をなぞると，薄〈描画されま 
す。徐々に力を込めていくと，それに応じ 
て描画濃度が濃くなります。濃度はスプラ 
ッターブラシに対応しています。初めて触 
ったときはカルチャーショッ クでした(笑)。 
同じ濃さで描きたければ，もう一度第1ボ 


1993年8月号のお部屋紹介からそれほど変わ 
ってはいないのですが……。とりあえず据置型 
の H 卜8ビデオデッキを買ったのと， SC -55 mkll が 
增えました。 

• X 6800 Q ACE-HD グレー 

特に変わってません。内蔵 HD ナシ。メインメ 
モリ6 M バイト。数値演算プロセッサ， SCSI ポー 
ド増設。 

•ITEC ITX 640 

なんと，悲しいことに SASI の HD が半身不随に 
なってしまいました。前面の電源スイッチが壊 
れてしまったのです。でも HD 自体の機能は大丈 
夫なので，コンセントの抜き差しをスイッチ替 
わりにして使ってあげてます。そろそろギガデ 
ィスク購入も考えているのですが……。 
• SC -55 mkll ( Roland ) 

某メーリングリスト関係の合宿で洗脳されて， 
思わず購入。いまのところ聴くの専門。そのう 
ちにはデータ作りにも手を出したい。 

• PC 200 ( Roland ) 

弾けもしないのに MID トキーポードもあった 
りする。 MIDI 関連は,基本的に 98 note に接続して 
ます。制御ソフトはフリーソフトの mimpi とか， 

市販ソフトのレコンポーザ V 2. 5とか . 。 

•カラースキヤナ GT - 6500 ( EPSON ) 

ついに SCSI 接続しました。やっぱり SCSI は速 
いですよぉ。 RS -232 C 接続時代は蹯躇してしま 
つていた，フルカラー取り込みも苦になりませ 
んから。 



こんなことができる 


タンを押します。 

スケッチ画に最適 

ちょっと太めの丸ペンや，ざらざらのブ 
ラシペンを使って描画すると，まるで本物 
の画材を使っているような線が引けます。 
黒で描画していると，本当に筆ペンで描い 
ているような錯覚さえ感じてしまいます。 
以前冗談でいっていた「書き初め CG ] もに 
わかに現実味を帯びてきたりして……。 
「鉛筆画“風”の絵を描く」だとか「水彩 
“調”の絵を描く」なんていう消極的な発 
想ではなくて，ちょっとペンさばきに慣れ 
たら本当にこれ自体がスケッチとして十分 
活用できそうです。ますます X 68000 ノート 
の登場を望む声も増えそうですね。 


•タブレット SD -510 C ( WACOM ) 

筆圧対応が当たり前 （？） の時代になってし 
まって，いまやこの機種も旧式なんでしょうね。 
別に不満はないですけど。 

•モデム MD 96 FB 5 V ( OMRON ) 

9600 bps も一般化しちやいましたね一。買った 
当初は速い部類に入っていたのに。商用ネット 
も9600にちやんと追いつくレスポンスが出るよ 
うになってほしいですよね。 

•3.5インチ1\/10 RMO - S 350 ( SONY ) 

数週間前，ファイル転送中に SCSI ケーブルを 
誤って引っこ抜いてしまい， I 00 M パイト近いデ 
一夕を描きかけの CG もろとも昇天させてしま 
いました。ここまで激しくダメージをうけたの 
は初めてです。 

•3.5 インチ FDD TS -3 XR ( TSUKUMO ) 

会社の UNIX や98関係とファイルをやりとり 
するときに使ってます。どうあがいても，これ 
からは 3. 5インチの時代でしょう。 

#カラー ^ r メー ジユニット CZ -6 VT 1 

あまり使ってません。なにか面白い使い方が 
あったら教えてください。 

•熱転写カラープリンタ CZ -8 PC 2( SHARP ) 
やっぱり最近もほとんど使っていない。 
• PC 9801 SX/E 

主に通信と MIDI 関係の制御に使用。メインメ 
モリ 4 M バイト増設。 250 M バイト HD 内蔵 。 Win 
dows ? なんですかそれ。 



オートペイントで使ってみた 


筆圧感知や傾き感知はタブレットの特権0 
マウスではどう頑張ってもできないぞ。筆 
にできてコンピュータでシミュレートでき 
ないパラメータって，あとほかになにが残 
ってましたっけ？ 

おまけ 

MATIER の追加機能に「オートペイント」がつ 
きました。これは写真や絵などを加工して油絵 
のような雰囲気にしてしまう特殊効果です（そ 
の昔， Oh ! X でも丹氏がプログラミングしていた， 
あれの高機能版です）。絵が描けなくても，写真 
とスキャナがあれば，それなりのアートができ 
てしまいます。これもシェアウェアなので，継 
続してイ吏う場合は代金を支払う必要があります。 
サービス精神旺盛なサンワードさんの良心に応 
えて，ぜひ送金してくださいね。 

使い方。まず裏画面に加工したい画像を置き 
ます。その後，スプラッターブラシなどで画面 
をなぞると，裏画面の色が筆のパターンで表画 
面に現れてきます。画面全体を自動描画しても 
かまいませんし，手で根気よく描画を繰り返し 
てもかまいません。やがて裏画面が絵画のよう 
なタッチに加工されて表画面に現れてきます。 
知ってる人は，ドラマ「あすなろ白書」のオー 
プニングとかを思い浮かべてもらうとわかるか 
な。あと シャッセの CF とか（あれは本当の油絵 
だったらしいけど)。 

ペンの調整によっては，色鉛筆や水彩のよう 
な雰囲気も出せる，なかなか面白い機能です。 

顔や目など，微妙な表情を壊したくないところ 
は細かいペンを使うとよいでしょう。 

加工する原画には注意してくださいね。自分 
で楽しむだけならかまいませんが，外に発表し 
たりする場合は，原画の著作権，肖像権に触れ 
ないようにしなければなりません（今回のサン 
プルはもちろん私個人の作品だよ）。 


愛のあるユニークで豊かなお部屋 mkll 
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Taki Yasushi 瀧康史 

8255を2個搭載し，メカトロ制御から ROM ライタ，高速通信そして PCM 音 
源まで，ありとあらゆる用途に応える PPI ボード。セミキットタイプで自作 


派のための周辺機器です。 


なんでせ57 

Oh ! X の巻末に去年の年末から毎月広告 
が掲載されている科学工芸研究所の PPI ボ 
ード。同じく揭戦されているスキャナボー 
ドのほうは，なにに使うかはすぐにわかる 
&のの，これっていったいなに？ って方 
が多いのではないでしょうか。 

オプシヨンの少ない X 680 x 0 で，なぜかこ 
の時期になって X 680 x 0 に入ってきてくれ 
たこのメーカー。せっかくだから大事にし 
てあげたいけど，いったいなにに使うのか 
なあ……なんて人も多いはず。 

「わけのわからないハードはとりあえず漉 
か石上に渡してみよう j という謎の風潮か 
ら，なんでか知らないけど，やっぱり私に 
回ってきました。 

まあ，面白そうなものだからよいですけ 
どね。 

最近どうもぉ葉書で，「初心者にもわかる 
記事を！」という要望が多いので，初心者 
にもある程度わかるように簡単に説明して 
ぉきましょう。内容が内容なので，あまり 
砕いて書けないのはご容赦ください。 

パラレル入出力 

まず，このボードはセミキットボードで 
す。つまり，自分でハンダゴテを暖め，-対 
応するソフトウェアを作る人にし力 1 ，存分 
に使うことはできません。ただ，どんなハ 
ードウエアでもそうです力す，誰かがソフト 
ウェアをちょっと作ってくれるだけで，「ハ 
ンダゴテの使い方さえわかれば」 パソコン 
初心者でも使用することができます。たと 
えば，私がこれを使うソフトを作り，どう 
いラハードを作るか指示し，同じようにハ 
ードウヱアを作ることができるならば，初 
心者でも使用できるということです。 

では，この PPI とはなんなのでしよう？ 


ひと言で説明を済ませてしまえば，これ 
はパラレ ル 入出カポートです〇「パラレ ルつ 
てなに？」という人がいると思うので簡単 
に説明をすることにします。 

まず， コンピュータのデータの転送には， 
大きく分けて2つ方法があります。ひとつ 
は パラレル転送， もうひとつは シリアル転 
送です。ポートというのは，港，つまり， 
コンピュータのデータの 送り口ですね。 

わかりやすく例を挙げましょうか。シリ 
アル ポートでもっとも有名なものは， RS - 
232 C です。バソコンが本当に ローカル であ 
ったときを除き，たいていの コンピュータ 
にはついていたものですね。また，楽器な 
どを制御する MIDI も実はシリアルポート 
です。 

一方，パラレルポートの例はプリンタポ 
一卜，ジョイスティックポートなどです。 
X 680 x 0 の特徴ともいえるイメー ジ端子も 
パラレルポートですね。 

さて，シリアルとパラレルの違いを挙げ 
ましょうか。ここで仮に16ビットのデータ 
があるとします。この16ビットのデータを 
別の コンピュータに 転送するとしましょう。 

シリアルの場合，16ビットを16個に分解 
し，1つひとつ，送っていきます。つまり， 
すべて送るには，16回もかかります。仮に 
ひとつ送るのに， 1 ms かかるとするならば， 
16 ms もかかってしまうのです。 

一方，パラレルの場合，16ビットパラレ 
ルポートならば，1回ですベて送れてしま 
います。理由はコード（信号線）が16本あ 
るからです。先ほどと同様，ひとつのライ 
ンを 1 ms で送るならば， 1 ms で16ビットが 
送れることになります。 

つまり，同じ転送速度ならば，シリアル 
よりも パラレルの ほうが，ビットの分だけ 
高速に転送することが可能になります。 

パラレル 転送は速いのですが，その分， 
信号線を多く必要とします。今回の PPI ボ 
—ドは48ビット I / O がありますので，グラ 


ンドなどをあわせ，60本もの，信号線を利 
用しています。すなわち，その分お値段は 
高くなりコネクタ幅（面積）も広くなりま 
す。 

しかしながら，パラレル/シリアルという 
のもいささか古い言葉なので，いったい， 
パラレルなのでしようかシリアルなのかわ 
からないものもいくつかあります。たとえ 
ば，16ビットのデータを4本の信号線に乗 
せて4回転送したときは，パラレルなのか 
シリアルなのでしようか？ 答えはパラレ 
ルなのでしようが，こうなるとシリアルは 
1ビットパラレルということになりますよ 
ね0 

PC -98 xl などで害 II と有名な MAXLINK 
というソフトがありまして，最近 Oh ! X で 
も由井氏が行っている仮想ドライブ実験に 
近いものだと思われます。2つの マシンを 
RS -232 C でつなぎ，それぞれのドライブを 
互いに増設ドライブのような感じで使って 
しまうデパ、イスドライバなのですが， RS - 
232 C でつないでいるクセに異様に速いと 
いうのがこの製品の特徴のようです。 

要は RS -232 C の使用されないエラービ 
ットを利用して4ビット（だったかな？） 
パラレルで転送しているんですよね……そ 
れぞれを38400 bps ぐらいで転送できるな 
らば，38400 bps X 4 =153.6 kbps =19.2 
kbps ものスピードで転送することができ 
ます （ PC -9801 ではマシンにより9600 bps 以 
上が裏技を使わないとうまくいかないので 
多分 MAX LINK は960 Ox 4でしょう。憶 
測なので信用しないように）。 

道がはずれましたが， PPI ボードは要は 
48ビットパラレルポートという代物です。 
いったいこれをなんに使うのかといわれれ 

ば謎です。 

48ビットもバスラインがある……。なに 
に利用できるかは，まったくユーザー任せ 
なボードといえるでしよう。なにしろセミ 
キットなんですから。 
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製品説明 

そうです。とにかく PPI ボードというの 
はセミキットなのですから。そういう視点 
でいかなるものか，まずは マニュアル， そ 
して基板の回路図をのぞいてみました。 

さすがにここからは初心者向けには記事 
は書けないので，ハードウェアエ作をある 
程度している人たちを対象とします。 

マニュアルはそれほど厚くはありません 
が，別用紙で回路図が入っています 。 GAL 

(ューザー定義可能な論理回路素子）に関 
しては，論理が マニュアルに 付録として記 
載されています。つまり，ボードを買った 
人は，このボードのすべての情報を得るこ 
とができるというわけです。これはとても 
素晴らしいことです。 

I / O ポートの管理には，知る人ぞ知る 
i 8255 という，昔からの 1 C が利用されていま 
す。実際に基板についているものはこれと 
互換性のある NEC 製の;/ PD 71055 C -10 と 
いうものですが，高速で CMOS 版というだ 
けで同じものだと見てよいでしよう。 

かなり昔の 1 C ですが，（昔は複雑だとい 
われてはいましたが）プログラマブルに操 
作ができて，なかなか多機能なので私もと 
きどき使うことがあります。ちなみに， X 68 
000でもジョイスティックの管理などに使 
っています。 

この// PD 71055 C -10 が2つ。 

i 8255 の説明はこのあとの項に任せて次 
に進むことにします。 

このボードにはランド（部品の取り付け 
場所）がい〈つか用意されており，それら 
は自分で部品を購入して，ハンダづけをし 
ます0バッファなどもついていないので， 
自分で装着する必要がありますが，その分， 
自分でものを選べます。 

コネクタは圧着コネクタが接続できる60 
ピンのランドが用意されていて， I / O には 
入力用に LS 245, 出力用に LS 541, または卜 
ランジスタアレイとして TD 62083などを 
直接ハンダづけできます。また，直接 I/O 
に出力することもできますし抵抗によるプ 
ルアップ/ダウンのためのランドも用意さ 
れています。 

これらはすべて マニュアルに 記載されて 
いて，必要ではないかと思われるすべての 
情報が解説されています。少し，蘊蓄めい 
たボード上の部品の説明など，デジタル回 
路を勉強する人にとって有用な情報もある 
ので，デジタル回路の勉強をしていて X 680 
x 0 になにかオプシヨンボードをつけてみ 



ppi ボードに部品を装着したところ 


たいという方には非常 
に有用なボードではな 
いでしようか？ 

私のローテク実験室 
でも，同様の機能のボ 
ードを作るつもりだっ 
たのですが（汎用入出 
カポートとして）， 

GAL の配布，部品の多 
用化から，同じような 
ボードを作るくらいな 
ら，このボードをその 
まま利用する 力、， 改造 
して利用するのが楽そ 
うな気もしますね。 

外販しているような 
ので，流通にお金がか 
かっているせいか，定 

価は22000円と，自作し 
た場合に比べるとちよ 
っと高めかもしれませ 
ん （ GAL が焼ける人には，だが）。まあ，一 
般人には不必要なボードともいえるので， 
しかたがないことなのかもしれません力す。 

i 8255( パ PD 71055) とは 

ここで少し， i 8255 という 1 C について説明 
することにしましよう。 

コンピュータをなにかに接続するとき， 
先ほど説明したとおり，なんらかのバスラ 
インが必要です。それはシリアルであった 
り， パラレルで あったり，場合に応じてさ 
まざまですが，たいていは性能，コスト， 
大きさなどを天秤にかけ，最良のものを使 
用します。 

パラレル インタフェイスを使用するとき 
はたいてい速度を重要視しなくてはならな 
い場合です。その入出力が簡単であり，応 
用がきかなくてよいのならば， CPU のバス 
ラインから直接抜き出し，なんらかのロジ 


ックを加え，引き回すことにします。場合 
によっては GAL を利用して，ロジックを焼 
いたりして簡略化します。 

しかしながら，インタフェイスがちよっ 
と複雑になるだけで，使用する 1 C が格段に 
増え，配線も複雑になり， 1 C が増える分消 
费電力も増えていきます。 GAL を多用する 
ことで，これらの欠点をある程度抑えるこ 
とはできます 力 ? ， GAL ソースを ここに掲載 
しても，読者の いったい 何人の人が同じ 
GAL を焼くことができるでしよう？ 

そこで i 8255 のような汎用的なパラレル 
I / O を利用するというわけです。 

同じような目的で作られた汎用パラレル 
ポートは，私が知っている有名なものだけ 
で3つほどあります。 

ひとつはモトローラの MC 6821。 パラレ 
ルポー トは8 ビツ トが2 チヤンネル あり， 
MC 6800, MC 68000には簡単に直結できま 
すが， MC 68030に接続するには，ちょっと 


PCM ボードはちやんとつくるそ 1 


今回作った D / A コンバータだが，遊びで作っ 
たものの，なかなか面白かった。本体内蔵の AD 
PCM 音源にはそろそろ限界を感じているからね。 
今回の PC . M ボードは音程も変えられないし，再 
生しているあいだはシステムがものすごく重く 
なっちゃうとか，ほかに同時になにもできない 
ものだったけど，それでもリアル8ビット PCM 
ってのは面白かったな。 

しかしゃっぱり8ビット PCM ってのは，まだ 
ちょっとつらいところかもしれない。なんとい 
っても低音域が腐るのは痛い。周りの人間も痛 
切にいっているので，最近， PCM ポードを真面目 


に作り始めた。 

スペックは最大 48 kHz , 16ビットサンプリン 
グなら問題ないだろう。データ量が膨大になつ 
て，保存場所はどうするのだ？という話があ 
るかもしれないが，それは MO で解決させてもら 
うことにする。 DMA 2 を使うとゲームと相性が悪 
くなるから コン トローラから落とさないといけ 
ないな。 

まぁそのうち，モノになりそうなら，大々的 
に発表するからさ。大がかりなものなので丨年 
近く製作にかかるかもしれないけど，そのとき 
になったらよろしく。 
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音源側のポード 


した努力が必要になります。つまり compa 
ctXVI までは簡単に接続可能ですが， 
X 68030 にはほかの CPU (たとえば8048 6) 

に接続するのと同じぐらいの手間がかかつ 
てしまいます。ちなみにこれは PIA と呼ば 
れています。 

もうひとつはザイログの Z 80 PIO という 
もので， Z 80 には接続しやすくできていま 
す。たぶん， XI あたりには使用されていた 
のではないのでしょうか？ Z 80 用という 
ことで，あまり使用する気力 5 '起きなくて調 
ベていません。名のとおり PIO と呼ばれて 
います。 

そして，インテルの8255です。特に80系 
に使用されていますが，別に WR と RD 信号 
が独立している程度で，特別に80系でなく 
ては使用し雛いというわけではありません。 
PPI といわれているものです。 

3つのうちでいちばん利用されているも 
のが8255ですが，その理由はこの 1 C が安 
く，周辺装置側（ペリフェラル側〉の入出 
力のビット数が多いという理由からでしょ 
1 〇 

なにぶん古い 1 C で，私自身秋葉原の本屋 
を探したものの，8255そのもののマニュア 
ルはありませんでした。おそらく， NEC の 
V 30 あたりの周辺チップマニュアル集には， 
APD 71055として，詳細が掲載されている 
のでしょうが，こういうのは普通，絶対使 
わないようなほかの 1 C のマニュアルと一 
緒に掲載されており，その本自体猛烈に分 


厚く，高いと思われるのでソフト 
ウェアから必要とされるような情 
報はここで説明しきってしまいま 
しょぅ。 

このボードでは CPU 側の接続 
はすべて GAL が行っています。で 
すから，このボードを利用したい 
場合， CPU 側の接続は（興味があ 

ったらマニュアルの GAL 論理を 
見て学習するのもよいでしよう） 
特に考えなくても構いません。 

ペリフェラル側は， PA 0- PA 7, 
PB 0- PB 7, PC 0 〜 PC 7 と，3ポー 
卜に分かれています。この3 つの 
8ビットポートをどう使うかは， 
8255 のコント ロー ルレジスタへの 
書き込みによって変えます。 

8255のモードは3種類あり，そ 

れぞれ，モード0，モード1，モ 
ード2です。しかし，モード〇以 
外の使い方は， PC が上位と下位に 
分離され，上位は PA に，下位は PB 
に従属されてしまいます。 

また，モード0は単なる I / O として利用 
できますが，モード1は8ビット単位のハ 
ンド シヱ イクモードに，モード2は双方向 
ハンド シヱ イクモードになります。 

ペリフェラルピン幅を生かし， I / O とし 
て使うならばモード0が妥当といえるでし 
よう。図2にモード0時のポートの書き出 
しについてまとめておきます。 

このように最初に8255の コントロール レ 
ジスタに設定しておけば， ユーザーは その 
ままあるアドレスを叩くだけで，そのまま 
そのバイトを ポー トに反映させる こ とがで 
きます。 

具体的に説明しましよう。このボードの， 
デフォルトでアドレスは$ EC 0000 〜 
$ ECO 00 7に設定されています。 

$ EC 0006 ( PPI 1 の コントロール レジスタ 
のアドレス）に$ 80と最初に書けば， 
$ EC 0000 にバイ ト データをなにか書くだ 
けで，そのままそのデータが パラレルポー 
卜に反映されることになるわけです。 

出力はラッチされているので，次に同じ 
値を書き込むまで，同じ値が ポートに 出力 
され続けます0もっとも， コント ロールレ 
ジ スタにコントロー ル コード を書き込むこ 
とは，この 1 C のリセットにもつながるの 
で，すべて0にリセットされてしまいます 
が。 

8255は MC 682 U 違い， ハンド シェイク 
がない分，このように簡単に使用できるの 
です。 


とりあえずなにかつなこラ 

とりあえずパラレルでなにかつないでみ 
ましよう。最初にボードを受け取った！：き 
にも悩んだのですが，意外と用途を思いつ 
かないものです。 

まず，最初 にマイ クロジョイス ティ ック 
なるものを思いつきました。 

要は， NEO . GEO や，メガドライブや PC 
エンジンなどの，ジョイスティック情報を 
横取りし，それをデータとして管理して， 

リプレイ データと して保存す る というもの 
です。 ゲーム が下手なあなたも，うまい人 
からアドバイスが受けられます……。 

おお，いける！ t 思ったけど，ちよっ 
t 時間がかかりそうなので今月は却下（特 
にソフトがねえ，今月は忙しいのよ）。 

次に考えたのは，ジョイスティック情報 
を管理することを前提にして， X 68000 を媒 
介にし電話回線で対戦ゲームをするという 
もの。お互いに，同じゲーム機とゲームを 
持っていて，乱数情報がほとんどないゲー 
ムでなくてはいけません力 f , うまくいけば 
遊べそうです。餓狼伝説 スペシャル や侍ス 
ピリッツが離れていても善ちゃんと対戦で 
きるかなあなんて。モデム通して電話回線 
使って，市内なら，1時間遊んでも，200円 
だもんね。50円のゲーセンの4回分だけで 
も！:が取れちゃう。 

でもソフト開発にものすごく時間がかか 
りそうなのでとりあえずこれも今月は却下。 
いずれやってみましよう。 

そして， IDE インタフェイス。そろそろ 
SCSI の ID 貧乏なんですよね。記馅に間違い 
がなければ，できないことはないとは思わ 
れます。なかなかいいと思うけどデ'パ'イス 
ドライバがね。私に作れるかなあ？ 

ということで，これは，誰かデバイスド 
ライバを作ってくれる！：いう有志がいたら， 
ハードウ ェアは私が作りましよう。ソフト 
は俺がやるぜ！っていう方がひとりいた 
ら試みてみることにします。 

どれにしても，ものすごく時間がかかり 
そうです。48個もの LED をトランジスタア 
レイにつなげてピカピカさせてみてもねえ 
…… t 思いつつ，常用の部品箱を開けてみ 
ました。 

大昔に買ったセラミックパッケージの綺 
M な石。 AD 558 という8ビット D / A コン 
バータなのですが（要は PCM ) この 1 C 高か 
ったんだよな。もっと安いはずなんだけど 
なあ。500円ぐらいで売っていても不思議じ 
やないんだけど……なんで金メツキのセラ 


7Q Oh!X 1994.6. 






































ミックパッケージなんて買っちゃったんだ 
ろ。 

このまま眠らせておくのももったいない。 
そんなわけで，簡単な PCM 音源を作ってみ 
ることにしました。 

AD 558 

「だいたい， AD 558 の マニュアルがない ク 
セに，製作を始めるほうが間違ってるよな 
あ，規格表しかないなんて . 終わってる」 

それでも時間もお金もないので セコセコ 
と接続。規格表を見る限り，それほど難し 
そうでもない 1 C のようだったので使って 
みることにしました。 

この記事は PPI ボードのレビューであっ 
て本筋のローテク実験室ではないので，回 
路の詳細はちよっと割愛させてもらいます。 

今回の回路では48ビットもある I / O の 
うち8ビットしか使用していません。デー 
夕は出力のみなので，基板のランドにはマ 
ニュアルの指示どおり， LS 541 をひとつ接 
続し，プルダウン集合抵抗を接続すること 
にします。 

すでに基板を改造してしまい，59，60ピ 
ンに電源を通してしまいました。 X 68000 が 
拡張スロットに供給する電源は，1スロッ 
卜あたり 5 V ( Vccl ) で 600 mA 程度です。こ 
の PPI ボード自身がバッファ未装着時に 
120 mA 以下を消費するので，外部に供給で 
きる電力は 5 V ，480 mA 弱でしよう。これに 
ケーブル自身の抵抗なども引かれてしまい 
ますから，実際には安定して利用できるの 
は 400 mA ぐらいでしようか。 

規格表を見ると AD 558 は 75 W 利用する 
ようなので，電流に直すと 15 mA 使用され 
ることがわかります。 PPI 基板上にバッフ 

図1 AD 558 ボードの製作 


ァとして LS 541 がひとつあり，定格では54 
mA ， D / A ボード上に装着された LS 245 は 
最大定格 95 mA です 0 あとはコレクタ接地 
されたトランジスタがいくつ電流が必要な 
のかちゃんと計算しないとわかりませんが， 
RL に lkQ を使用していることから， 50 mA 
程度でしよう。まあ， 480 mA にはほど遠い 
ようですから大丈夫そうです。使用電流が 
気になるようならば， 74 LS を 74 HC に取り 
換えるのが吉というものですか。 

さてこのパラレルインを PPI ボードの Pa 
につなぎ，8ビット出カモードを利用して， 
じかに バス 直結し， PCM ボードを駆動させ 
ました。プログラム上の表記は簡単で，ま 
ず PPI 1 のコント ロール レジスタ 

( $ EC 0006) に$80を設定し（モード0， 
PA , PB , PC すべて出力），あとはひたすら 
PA が直結している$ EC 0000 に8ビットデ 
ータを叩くだけです。 

この PCM - IC のデータ形式は，8ビット 
の符号なし PCM データであり， PCM 8 の8 
ビット PCM データの形式と違うものです 
から注意してく AT さい。$ 00* ? 0 V , $ FF が' 
2.55 V と，とてもわかりやすいものです。つ 
まり， C で表記するとしたら ， unsigned 
char ってところですかね。$80が真ん中あ 
たりなので，注意してください。 

実際のデータ出カプログラムは C のライ 
ブラリとして，リスト1に載せてあります。 
余談ですが， PCM 8 の PCM は符号つき8ビ 
ット PCM ， すなわち C でいえば char , FM 
TOWNS やメガ CD の PCM は MSB が符号 
ビットである PCM ですから，これもまた同 
じデータをそのまま再生するにはデコーダ 
が必要です。 

これらのプログラム表記はわかりやすく， 
アセンブラ， C の両方で PPI ボードのマニ 

図2 


ュアルに記載されています 0 8255のそのも 
のの マニュアル はないので，詳しい使い方 
はできませんが，私が今回解説したモード 
0だけで，十分事は足りると思われます。 

AD 558 のデータ出力はトランジスタで 
コレクタ接地していますが，出力に直列で 
接続してある 3 kD の抵抗は，半固定抵抗に 
しておいたほうがよいかもしれません。 

さらに記載しておくとする！:，この回路 
には，量子化ノイズ除去 フィ ルタをつけて 
いないので，量子化ノイズがバリバリ乗っ 
ているはずです。風の噂では，最近， X 680 
x 0 の PCM を改造して，コンデンサを取り換 
えて ローバス フィ ルタの特性を変え，量子 
化ノイズを鳴らして遊んでいる人がいるそ 
うなので，時代としては面白いかもしれま 
せんね。 

ど一してもフィルタをつけたい人は，出 
力の+と一の間に適当なコンデンサを入れ 
るとよいでしょう。これで簡単な一次フィ 
ルタになります。これならば，コンデンサ 
のインピーダンスは， 

2=1/ (2 TtiC ) 

なので適当に決めてください。ここで細か 
く説明すると，何ページになるかわからな 
いので割愛することにします。 

AD 558 の記事ではないので詳しく書く 
気はありませんが，まあ，こういう簡易的 
なものでもちょっとした D / A があるのは 
面白いですねぇ。 

真面目にアクティブ3次 フィ ルタでもつ 
ければ，かなりよい音は鳴るでしょう。音 
源ソースが手に入らないという人はリスト 
2〜4を実行してみてください。それぞれ， 
短形波，サイン波，三角波の音が発生する 
はずです。周波数は機種によって変化しま 
す0 


8255のモード0での設定方法 
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目格は Easy Draw で褽作 


PA : PA 0 〜 PA 7 までの転送モード 
I の時入力 
0の時出力 

PB : PB 0 〜 PB 7 までの転送モード 
I の時入力 
0の時出力 

PCh : PC 4 〜 PA 7 までの転送モード 
I の時入力 
0の時出力 

PCI : PA 0 〜 PA 3 までの転送モード 
I の時入力 
0の時出力 
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.include doscall.mac 

.xdef AD 558 


PCMOUT equ 
PCMWAIT equ 


$00 ec 00 O 0 

$00000080 


.offset 4 
PCMADR ds.l 1 
PCMLEN ds.l 1 


.text 


AD 558： 


move . 丄 
move .1 

clr .1 
DOS 

addq .1 


PCMADR ( a ?), a 2 
PCMLEN ( a 7), d 2 


- < sp ) 
#4 ,SP 


_SUPER 


subq.l #1| d 2 
movea.l # PCMOUT , a 1 
move.b #$80 ,6( al ) 


本割り込み挽！:するために Super 


本 PPI ボード |2^( Pa=out , Pb = out，Pc = o 


#$0700 , ar 


本剖り込み禁止（削り込みが入って音程が 
* 変わらないように） 


loop ： 

move.b 

( a 2)+,( al ) 

本 Out 


move .1 

# PCMWAIT,dl 



dbra 

dl t Sb 



subq .1 

*$ l , d 2 



cmpi . 丄 

#$0, d 2 



bge 

loop 



move .1 

d 0,-( SP ) 

* ユーザモードに酬 


DOS 

SUPER 



addq .1 
rts 

#4 ,SP 

* 戻る 


.end 

_ AD 558 



リスト S 


というのは，ハードを設計している者にも， 
これからハードを学びたい者にも，非常に 
よいテキストになります（別に PC -9821 が 
惡いといってるわけでは決してない）。 

私は趣味で工学系の本をよく読みます。 
もちろん， InsideX 68000, OutsideX 68000 の 


ような個別のコンピュータの解析書 （ ？ ） 
らしきものにもよく目を通します。1册読 
むごとに，たいていなにか知識を得ること 
ができますが，もっとも多くの知識を与え 
てくれるものは「いま現在そこで動いてい 
る」ハードウェアの回路図なのです。 


U スト1 


1 


. include 

doscall.mac 

2 


.include iocscall.mac 

3 





4 

PCMOUT 

equ 

$00 ec 0000 


5 

PCMWAIT 

equ 

$00000300 


6 





7 


.text 



8 





9 

main : 




10 





11 


clr .1 

- Up ) 


12 


DOS 

SUPER 


13 


addq .1 

#4 ,SP 


14 





15 


aubq .1 

# l , d 2 


16 


movea.l 

# PCMOUT , a 1 


17 


move .1 

*•100,(12 


18 


move .1 

# PCMWAIT , d 3 


19 





20 


ori 

*$0700 , ar 


21 





22 


nove.b 

*$80,6( al ) 


23 





24 

loop ： 




25 


move.b 

#$00, ( al ) 

» Out 

26 


move .1 

d 3 ,dl 


27 

抑： 

dbra 

dl ,0 b 


28 


move.b 

#$ a 0,( al ) 

拿 Out 

29 


move .1 

d 3 ,dl 


30 


dbra 

dl,@b 


31 


bra 

loop 


32 





33 


move .1 

d 0，-( SP ) 

本 ュ ー« • 

34 


DOS 

SUPER 


35 


addq . 1 

#4 ,SP 


36 





37 


. end 

main 



全般を通じて 

最初のほうにいったとおり， マニュアル 
は非常に親切で，ハードウェア設計の初心 
者にもかなり取っつきやすくできています。 

高校 や 大学で デジタル 回路を習い，いっ 
か X 680 x 0 のオプシヨンを自分の力でなに 
か作りたいという方には非常によいテキス 
卜になると思います。 

なによりも物を語っているといえるその 
回路図， GAL ソースなども記載されてい 
て，すべてを把握するのによくできた構造 
になっているといえるでしよう。 

麵をいえば，バッファの DIR を 8255 のモ 
ードにあわせて切り換えられないという構 
造ですか。回路図を熟読したわけではない 
のでわかりませんが，改造によってできな 
いことはないはずなので，いずれローテク 
でなにかに使いたいときに利用してみよう 
かと思います。周じ ものを作る よりもある 
ものを買ったほうが安い場合が多いですか 
らね。 

この回路を1!^めて，ボードを利用してい 
たときにふと X 68030 Inside/Out の粂野さ 
んの後書きを思い出しました。 

なるほど。ソフトだけでなく，ハード作 
成 も 楽しむ こ とができる パソコンは， X 680 
x 0 が'最後ではないだろうかと。 

年々ブラックボックス化しているパーソ 
ナルコンピュータ。 確かに X 680 x 0 のなかも 
簡単ではないですが， PC -9821 のようにほ 
とんどカスタムチップ化^してしまったマシ 
ンに比べ，どこでなにをしているかわかる 

Inside/Outside X 68030 は買いか？ 

「 X 68030 ユーザーでプログラム，もしくはハ 
ードウェアをゴリゴリいじりたい人は買いだろ 
うけど，僕は X 68000 ユーザーだからいらないか 
な？」そう思う人はたくさんいるに違いない。 
ところで，ちゃんと本屋さんで立ち読みしてみ 
たかな？ 

今回，メガディスプレイ関係のページでいろ 
いろ香いたけど，実は， X 680 x 0 シリーズの CRTC 
がつかめたのもすベて In / Out のお蔭。そう。実 
は ， INSIDE X 68000, OUTSIDE X 68000で載せ切れ 
なかったことも，ちゃんと軎いてあるんだな。 
これが。 

この本の内容で非 X 68030 ユーザーの私が興 
味深かったことといえば， CRTC 関連と，68881/ 

2の違い（英語マニュアルばっかでわからなかっ 
たんだよな）， XVI から増設されたシステムポー 
卜， XVI 以上から変わった拡張スロットのタイミ 
ングなどかな。 

とりあえず， X 68030 ユーザーじゃなくても， 
X 680 x 0 シリーズをいぢる人には必要な丨冊か 
もしれないよ。 
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X 68000 /XVI の回路図は ， OUTSIDE 
X 68000 に, X 68030 の回路図は X 68030 
Inside / out に記載されています。全回路図 
で，ものによっては PAL の等価回路まで書 
かれています。 

さすがにカスタムチップの中身までは書 
かれていませんが，ある程度周りのハード 
ウェアから想像できますし，筆者の桊野氏 
の尽力で解析されたデータもまとめられて 
います。 

多少特殊な形とはいえ，自分がいま使っ 
ている パーソナルコンピュータ（ワーク ス 
テーシ ヨンですか？）の回路図が公開され， 
ューザーが 自由にいじる こ とができるよう 
な マシンは， いったい現在世界中にいくつ 
あるでしようか？ 

私の願いは，パソコンがもっと一般の人 
たちに使えるようになってくれることです。 
しかしこれは，いま私がいったことと矛盾 
しているかもしれません。ブラックボック 
ス化することによって，初心者がわかりや 
すくなるのならば， マニアック ともいえる 
ハード解析者たちは，一歩譲らなくてはな 
らないのでしようか？ 

本音をいえばそうは思いたくないのが事 
実です 0 パーソナルなコンピュータ なので 
すから，自分でなにを改造してもよいはず。 
保証がな〈なってしまうとはいえ，それで 
も自分なりに改造してしまう楽しみは失わ 
れてはいないはずです。 

そう思ってローテク実験室を始めたので 
す。内蔵されている 1 C は純国産ではないに 
しろ，完全国産アーキテクチャの マシンが， 
いま日本から徐々に消えつつあります。用 
途を限定した最近の高性能 マシンから 見れ 
ば， X 680 x 0 は少々劣ってしまうかもしれま 


U スト3 


.include 
. include 


doscall.mac 
iocsea11.mac 


PCMOUT equ 
PCMWAIT equ 


$O0ecOO0O 

$00O0O0Of 


clr.1 -(sp) 

DOS _SUPER 
addq.l #4,SP 

subq •丄 #1,d2 
moves.1 #PCMOUT,al 
move.1 #$100 ,d2 

move.1 #pcmdata,a0 
clr.l d0 


ori 


loop : 


#$0700 ,sr 


move.b #$80 ,6(al) 


andi.1 #$ff,d0 

move.b (a0,d0.1),(al)* Out 

move.l #PCMWAIT,dl 

dbra dl,@b 

addq.l #l,d0 

bra loop 


move.1 d0,-(SP) 

DOS _SUPER 
addq.l #4,SP 

.data 


-ザモードに嶋 


pemdata : 


pcmlen : 


do.b $80,583,$86,$89,$8c,$8f,$92,$95 > $99 > $9c,$9f,$a2 

dc.b $a5,$a8,$ab,$ae,$bl,$b4,$b6,$b9,$bc,$bf,$c2,$c4 

dc.b $c7 ， $c9,$cc ， $cf,$dl,$d3,$d6 , $d8 , $da,$dc , $df, $el 

dc.b $e3,$e5,$e7,$e8,$ea,$ec,$ee,$ef,$fl,$f2,$f3,$f5 

dc.b $f6,$f7,$f8 ， $f9 ， $fa,$fb ， $fc,$fd,$fd ， $fe ， $fe,$ff 

dc.b $ff ( $ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$ff,$fe,$fe,$fd 

dc.b $fd,$fc,$fb,$fb,$fa,$f9,$f8 l $f7 > $f5 > $f4 > $f3 l $fl 

dc.b $f0,$ee,$ed,$eb,$e9,$e8,$e6,$e4,$c;2,$eO,$de,$db 

dc.b $d9,$d7,$d5,$d2,$d0,$cd,$cb,$c8,$c6,$c3,$c0,$bd 

dc.b $bb,$b8,$b5,$b2,$af ( $ac,$a9,$a6,$a3,$a0,$9d,$9u 

dc.b $97,$94,$91,$8e,$8b,$87,$84,$8.l,$7e,$7b,$78,$74 

dc.b $71,$6e,$6b,$68,$65,$62,$5f f $5c,$59 f $56,$53,$50 

dc.b $4d,(4a,$47,$443c ,$39, t 37,934,(32,¢ 2f 

dc.b $2d,$2a,$28,$26,$24,$21,$lf,$ld,$lb,$19,«17,$16 

dc.b $14,$12,$U,$f ,$e f $c,$b,$a,$8,$7,$6,$5,$4 ,$4,$3 

dc.b $2,$2,$1 ,$1,$0,$ 〇 ,$0,$0,$0,$0,$ 〇 ,$0,$0,$ 〇 ,$1,$1 

dc.b $2,$2,$3,$4,$5,$6 l $7,$8 t $9,$a,$c,$d,$e,$10,$ll 

dc.b $13,$15,$37i$18»$la,$lc,$le,$20 l $23,$25,$27 f $29 

do.b $2c f $2e,$3O f $33 ( $36,$38,$3b,$3d,$40,$43,$46,$49 

dc.b $4b f $4e l S51,$54,$57 l $5a,$5d,$60,$63,$66,$6a,$6d 

dc.b S70,s73,$76,$79,$7c,$7f 

dc.b $7f,$7f,$7f * DUMMY 

.nnd main 


せん。また，ゲーム機能では専用機に勝て 
ないでしよう。しかしながら，輝きはまだ 
失ってはいないはずです。散るならば美し 
く。散らぬならば根を深く。私は未来のた 
めに，身を奉げたい奉仕したいと思うので 
す。たとえ私が力尽きたとしても，きっと 
誰かが遗志を継いでくれるはず。そう信じ 
ています。 

ホ * 氺 

製品紹介からは多少話がすぎてしまいま 
した力 5 '，個人的にいえば，拡張スロットが 
10個ぐらいあれば2枚ぐらいいつもつけて 
いたいかな，なんて思うボードです。 

そういえば，サードパーティからも増設 
拡張スロットの広告が掲載されていました 
が， いつに なったら発売されるのでしよう 
か . 0 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


.include 
.include 


doscall.mac 
locscal1.mac 


PCMOUT equ 
PCMWAIT equ 


$O0ec000O 

¢00000003 


clr.l -(sp) 

DOS _SUPER 
addq.l #4,SP 

movea.1 #PCMOUT,aO 
move.b #80,6(aO) 


loop: 


andi.1 
move.b 
move.1 
dbra 
addq.l 
bra 

move.1 
DOS 

addq.l 


#$ff,dl 
dl,(aO) 
#PCMWAlT,d0 
dO ,@b 
#$1 ,dl 
loop 

d0,-(SP> 

_SUPER 

#4,SP 

main 


* ppi out 
* インクリメンタ 


ユーザモードに麵 


リスト4 


123456789012345678901234567890123456 7 89012345678901234 5 678 90123 
111111111122222222223333333333444444 44^-4555 5 55555566 6 6 


特集謎の ppi ポードただいま見参 yj 








[特集: 1X6B000 と仲間たち 

，•ン ■ 

翁 パーソナルな「安心」 

X6^ 翻装置 BX3 

Kioi Makoto 紀尾井誠 

~ _ 本当はとっても必要なものなのに，誰も持っていません。あったからといっ 

«：普段はなんの役にも立ちま^ん。しかし，もしものときには素晴らしい働 
きをする……そんな周辺機器です。 


瞬断0.2秒 

この春，東京都を含め関東主要部を襲っ 
た大規模な停電事故。その時間わずかに 0.2 
秒間 (もラちょっと長かったのではないか 
という気もするが)。しかし，コンピュータ 
にとっては致命的な時間だ。多くの人が被 
害にあったこ t t 思われる。 

編集部ではマシンで本体がリセットされ 
て編集中のテキストが飛び， ついでに RA 
M ディスクが飛んだ程度ですんだものの， 
被害が皆無というわけではなかった。 

瞬断。 

こういうことも起こることがあるとは聞 
いていたが，実際に被害にあったのは初め 
てだった。たった 0.2 秒にも耐えられないパ 
ソコンの脆さを痛感させられる出来事だっ 
た。こんなとき記憶の底から浮かび上がる 
のが無停電電源装置だ。 

究極の贅沢かもしれない 

無停電電源装置。説明するまでもないと 
思うが，これは停電などが発生したときに 
代わりにバッテリーから電源を供給してく 
れるような装置のことである。 

世間を見ていると，いわゆるセキュリテ 
ィというヤツにどうも関心が低いようだ。 
ハードディスクが 1 G バイトあろうが，アク 
セ ラレータ が爆速だろうが，電源がなけれ 
ば パソコンは ただの箱にすぎない。性能追 
求というのもひとつの道ではあるが，とも 
すればただの「お子様趣味」になりがちで 
ある。 パソコンの 利用形態が高度になるほ 
ど，セキュリティ追求というのは重要であ 
り，玄人の領域になってくる。車を買って， 
まず エンジンや マフラー をいじる奴と ブレ 
ーキゃ足回りを固める奴とでは走りの次元 
が違ってくるものだ。 

で，最近の無停電電源装置というものを 


調べてみると，かなり パーソナル ユース 指 
向のものも現れているようだ。価格で4万 
円くらいだから個人でも手が出ないという 
ものではなくなった。その一方で パーソナ 
ル ユースだって，どうしても失敗できない 
作業とか消えては困るデータを扱うことは 
ある。ハードディスクの書き込み中に停電 
なんてことになったらちよっと怖い。 

今回試用したのはオムロンの BX 3。 2つ 
の ユニットに 分かれたタイプで，縦置き， 

横置き積み重ねとレイアウトは自在になっ 
っている。 

BX 3 は最大 300 VA /180 W までの負荷に 
対して動作する 〇 パソコン やハードデ イス 
クなどの定格を合計して 180 W 以内ならい 
いわけだ0 BX 3 は パ、 ックアップ電源用タッ 
プを2個備えているので，電源の切れては 
困る機器をバックアップ型タップにつなぐ。 
X 68000 本体の サービスコンセントを 使え 
ば， X 68000 本体とほかに2つ程度の機器を 
接続できることになる。もちろんマルチタ 
ップを使えばもっと接続機器を増やせるの 
だが，そういう用途にはもっと大型の無停 
電電源装置を使うべきだろう。 

さらに，通常の非バックアップ型タップ 
を1個備えているので電源が切れても大丈 
夫なものはそちらにつなぐこともできる。 

バックアップできる時間は最大定格時に 
5分。これは消費電力によって変わるので 
X 68000 本体のみのバックアップなら定格 
の24%の負荷だから，30分弱もつ計算にな 
る。普通に使うには十分な時間であろう。 

一晚かけてレンダリングを行って……と 
いう場合の停電には対処できない可能性が 
ある力す，警報ブザーで目を醒ます自信があ 
ればこれも大丈夫だろう。 BX 3 は停電やバ 
ッテリー切れ，オーバーロード時に LED 表 
示とともにアラームを発する。さすがに非 
常用の装置だけあって警報面も怠りない。 

問題はその間になにをすべきかだが， 
•ブレーカが落ちた場合 


ブレーカを 上げる 

籲停電の場合 

編集中のファイルをセーブして終了する。 
または RAM ディスク を保存する 
ということになる。瞬断の場合ならなにも 
しなくても大丈夫だ。たった5分や10分だ 
が，最近ではよほどのことがない限り，停 
電といっても数分で回復してしまうものだ。 

実地テスト 

それでは実測してみよう。使用機器は 
X 68030 ( HD 80 M バイト） + CU 21 HD だ。 

フル充電で電源装置のコンセントを抜く 
と「ピ，ピ，ピ」とアラームが鳴り始める。 
かなり大きな音だ。9分50秒後，アラーム 
が「ピ ー j という連続音に変わる。さらに 
1分後，ついに電源が切れる。 

これでほぼ11分間電源を供給していたこ 
とになる。パソコンを目の前にしていれば， 
これはかなり長い時間である。 

X 68030 本体の定格が 38 W , CU 21 HD はな 
んと 135 W 。 ハードディスクの 分を入れる 
とちようど定格ぎりぎりのところになる。 

これで10分以上もったのだから普通に使う 
には十分な性能と思われる。 

どうしても不足というなら上位機の 
BX 5 (出力 500 VA /300 W ) というものもあ 
る。出力が 120 W (67%)も増えるが値段は 
4,200円しか違わないので，こちらのほう力》 
おすすめかも（外形は BX 3 t 同じ）。 

あとはハードディスタのミラーリング機 
能さえあれば無敵の不沈パソコンなのだが, 
すでに矢でも鉄砲でも持ってこいという感 
じ。ああ，停電が待ち遠し !• 。 



オムロン BX 3 42,800円（税別） 
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11 月号 

特集ポリゴナイザ SLASH の活用 

m ハードコア 3D/Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
_こちらシステムX探偵事務所/目指せジョイスティックの星 
M 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
•新製品紹介 Easydraw SX-68K 

OS-9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in '93 渚のアデリーヌ/エロティカ.セブン 
THE SOFTOUCH v。 たさん/ダイアット • ヴァークス 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 ( I ) 


口日号 

特別企画こいのぼり PRO-68K 
第9回言わせてくれなくちゃだワ 

ハードコア 3D/ 響 子 in CG わ〜るど/ショートブロ 
DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
♦特別付録こいのぼり PRO-68K(5〃2HD) 

* 新製品紹介 WorkroomSX-68/</ 開発キットツール 集 

LIVE in ’94 口ード/時間旅行 

THE SOFTOUCH 大魔界村/アルゴスの戦士/ジオグラフシール他 



6月号（品切れ） 

創刊11周年特別企画確率遊技シミュレーション 

_ DoGA CG ア：:メーシヨン講座/こちらシステムX探偵事務所 
關 f 子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X68000 
■ ハ-ドエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
像新製品紹介 SC-55mkII 

LIVE in '93 ストリートフアイターIIより春麗のテーマ/ 
BAY YARD/LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼伝説/信長の野望•覇王伝他 
全機種共通システム REVERSI 



12月号 

特集古今東西ゲーム議論 

■I ハ-ドコア 3D/ マシン語プログラミング/響子 in CG わ〜るど 
_ DoGA CG アこメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
■fl ショートプロ/ Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
癱新製品紹介 MATIER ver.2.0 

C Compiler PRO-68K ver.2.1 NEW KIT 
LIVE in ’93 クリスマス • イブ/星に願いを 
THE SOFTOUCH ネメシス別改 / 棚記/スーパ-リアル麻雀 PII & Pill 
全機種共通システムエディタアセンブラ REDA 再掲載 



10月号 

特別企画秋祭り PRO-68K 

0 ハードコア 3D/Computer Music 入門/マシン語プ□グラミング 
DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートブロ/吾輩は X68000 である 
籲特別付録秋祭り PRO-68K (5〃2HD) 

參 SCSI ノ、。ツクン TOWER JACK 
LIVE in ’93未来予想図 II/OutRun より PASSING BREEZE 
THE SOFTOUCH コットン/ The World of X68000/ あにま-じやん V3 
全通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑷ 



4月号 

特集 SX-WINDOW の活用 

ハードコア 3D/ こちらシステムX探偵事務所 
DoGA CG アニメーシヨン講座/響子 in CG わ〜るど 
ショートプロ/ローテクエ作/ ANOTHER CG WORLD 
決定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR 
• 新製品紹介ビデオ入カユニット CZ-6VS I 
LIVE in ’94宇宙戦艦ヤマト/ブロジヱクト A 子 
THE SOFTOUCH ジオグラフシール/,は,は/レソ刀レエンジ iJ レス2他 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座⑸ 





7月号（品切れ） 

特集席巻するローテク文明 

DoGA CG アニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
躍子 in CG わ〜るど/ショートブロ/マシン語プログラミング 
ハードエ作/吾輩は X68000 である/ Computer Music 入門 
新製品紹介ドローイングパット33070 &MATIER 
LIVE in '93 Midnight Circle/ 今日の日はさようなら/赤い靴 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/大航海時代11/ 
緦可英臟111/幻影都市/ヴェルスナ-舰 
全機種共通システム MSX 用 S-OS “SWORD” 

日月号（品切れ） 

特集 C 言語実践的入門 

DoGA CG ア：:メーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ Computer Music 入門/大人のための X68000 
吾輩は X68000 である/ショートプロ/ ANOTHER CG WORLD 
特別企画夏真っ盛り，アマチュアリズムの X68000 
LIVE in '93 SPLASH WAVE 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/餓狼伝説/ 

ロポットコンストラクシヨン R.C./Winning Post 
全機種共通システム MACINTO-C 再掲載 

特集光学式磁気円盤 MO 

Mj DoGA CG アこメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
_饗子 in CG わ〜るど/ショートブロ/大人のための X68000 
■I ハードエ作/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
春新製品紹介 OS-9/X 68030 
LIVE in ’93ファイナルファンタジ ーV のテーマ/銀河鉄道999/ 

アルスラーン戰記IIより汗血公路/ちょうちょ 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/コットン/ダーク•オデッセイ他 
全機種共通システム 7並べ/ SLANG 再々掲載 



ahiXI 



umSS 



1月号 

特集 Z-MUSIC システム v/er.2 • 0 

■I ハードコァ 3D/ ゲーム作りの KNOW HOW /翟子 in CG わ〜るど 
_ DoGA CG ァこメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
■I ショートプロ/ Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
•特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 
LIVE in'94 LAST WAVE/ スターウォーズ / 明日への扉/夢路より他 
THE SOFTOUCH ストリ—トファイター11ダッシュ/餓狼伝説2/ 
ドラゴンバスター/) (68000 傑作ゲーム選 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (2) 

13 月吾 

特集X - BASIC とグラフィック 

ハードコァ 3D/ ワンチップ IC/ 響子 in CG わ〜るど 
DoGA CG ァニメーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
ショートプロ/ Computer Music 入門/ ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介ハイパーピクセルワークス 
LIVE in ’94ランス3 /新宿駅《巣 1 ®駅の発車メロディた *3 —•ソン/ 
THE SOFTOUCH キーパー/マットストーカー X68/ 齙射云説2他 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (3) 
YGCSver.0. 20リファレンスマニュアル 

C 3 月号 

特別企画ひなまつり PRO-68K 

ハードコア 3D/ マシン語プログラミング/ゲーム作りの KNOW HOW 
DoGA CG7：： メーション講座/こちらシステムX探偵事務所 
ショートプロ/響子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実験と実践 
特別付録ひなまつり PRO-68K (5 # 2HD) 

新製品紹介ビデォ PC for X680x0 
LIVE in '94 THEME FROM WINNING RUN/ スターフォースアレンジ版 
THE SOFTOUCH 卒業/マッドストーカー X68/B-FIELD! 他 
全機種共通システム S-OS で学ぶ Z80 マシン語講座 (4) 





BA( バックナン/ V - 案内 


ここには1993年6月号から1994年5月号までをご紹介 
しました。現在1933年9〜12月号，1994年I 〜5月号 
の在庫がございます。バックナンバーはお近くの害店 
にご注文ください。定期購読の申し込み方法は160ペー 
ジを参照してください。 
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Taki Yasushi 


とっても簡単でそれなりに役に立つ，これそローテク，ということで， X 68000 
につなぐ連動電源コンセントを製作してみましよろ。人によっては切実な問 
題になっているみたいですし 。 mgii t 


あくまでち口 

1M. 


テク 


あくまでも口ーテク。 

だから，難しいこ！：はおいておき，生活 
の知恵のようなことをやってみました。な 
い！：あるとでは随分違ラ，あれば生活が楽 
しくなる，快適になる，みたいな。生活と 
いっても，コンピュータライフですけど。 
そっちのほうがネタがありますしね。 

今月は，その生活の知恵で思いっきり攻 
めてみました。思いっきりローテク。だか 
ら回路も簡単，製作も簡単。すでに私が利 
用しているようなもので，人に見せたらわ 
りあい好評だったもの0それはパワースイ 
ツチを連動したコンセントの作り方です。 

これなんかは切実にほしがつている人はい 


ますよね。 


モニタを制御するためのコントロールケ 
ーブルがあるため力％ X 680 x 0 には残念なが 
ら，本体の電源と連動してくれるサービス 
コンセントがありません。一応，本体と連 
動しないサービスコンセントはついていま 

すけど，これ，結構，定格低そうですしね。 


タコ足なんて怖くってできやしません。つ 
まり，ここにはモニタだけをつなげってこ 
となのでしよう力、 

ひと昔前ならこれはこれで困らなかった 
のですけど，最近はコンピュータと連動し 
て電源を ON / OFF してほしいオプション 
が増えてきました。そうなると， NEC ハ。ソ 
コンみたいに本体と連動するコンセントが 
ほしいところです。 

特に最近の外付けハードディスク， PC - 
9801 にあわせているのか， 電源スイッチが 
背面にある場合が多いのです。マンハッタ 
ンシェイプの美しい X 680 x 0 と隣り合わせ 
に，できるだけ見栄えよく置いても，電源 
スイッチのために自分の手を背面に通す隙 
間を考えておかなくっちゃいけません。困 
ったハードディスクだと，プッシュ式の ID 
変更ロータリースイッチが隣にあって，電 
源スイッチと間違えて思わず押してしまい 
ます。こうなるとせっかく綺麗に置いてい 
ても，引きずり出さなければならないので 
す。 

PC -9801 などのサービスコンセントは， 
本体電源と連動して ON / OFF する（以下連 



たったこれだけ連動コンセント 


動コンセント）ので， 
こういったときにま 
ったく困りません。 
むしろ，電源スイッ 
チが後ろにいくこと 
で，スイッチのデザ 
インを気にせず，汎 
用的なものを使える 
のだから，コストダ 
ウンにも若干ながら 
手を貸していること 
でしよう。 

ないものを作らな 
くちゃいけないのが 
X 680 x 0 ユーザーの 
宿命。要は自分の 
MO を連動させたい 


がため，作っただけの話です（ハードデイ 
スクは本体に2台も内蔵してるのさ）。回路 
は簡単，製作も簡単。大きな落とし穴があ 
りますが，それも注意深く気をつければ大 
丈夫です。 


部品酬 

連動電源とほぼ同じような回路で，ソフ 



卜により ON/OFF をコントロ ールできる 
電源を作ることができます。こちらの利用 
は，主に，モデムなどの ON / OFF や，イメ 
ージスキヤナなどの ON / OFF , ものによっ 
てはプリンタなどの ON/OFF のコントロ 
—ル，つまり，パソコンを使用するときに 
常には利用しないオプシヨンの電源をコン 
トロ ー ルするのに便利でしよう。 

これらの方法は，ソフトを作らねばなり 
ませんし，場合によりけりでいろいろ変わ 
るので，要望が多くきたらソフトと一緒に 
作るこ！：にしましょう。 

部品表を見てください。部品はたったこ 
れだけ。主な部品はリレーです。順を追っ 
てなんのために必要なのか解説します。 

1のダイオードは電子回路でよく使われ 
るシリコンダイオードで，地方のパーツ屋 
さんにも置いてあるようなものです。この 
ダイオードは回路中，コンピュータ側の保 
護のために使われます。流れる電流はわず 
かですので，適当なもので構いません力气 
私は， 1 S 1588 を利用しました。先月 ， Wave 
Blaster の接続でフオトカプラの近くに利 
用しだものと同じものです。 

2のリレーは メーカー 共通の型番が調べ 
られないので型番記載はパス（リレーなど 
の共通型番が記載されている本があったら， 
誰か教えてください）。でもこれは，パーツ 
屋さんに行って，直流 5 V で.リレーが動き， 
交流 200 V くらいの電圧がかけられるリレ 
一をくださいといえば，まず間違いなく手 
に入ると思います。ついでにいえば，ここ 


76 OWX 1994.6. 




























で，できる限り， DC 5 V のほうは高インピー 
ダンスで小電力で動き， AC 100 V のほうは 
自分が利用した^、周辺機器に見あったもの 
にしてください。 

延長ケーブルなどで 15 A とか1500 W とか 
記載されているものがあるでしよう？15 
A もあったらかなり タコ 足しても いいよ 
ね？手もとにある XVI は 100 W 弱だし。 

この記載は，使われているすべての部品 
のなかでいちばん定格の小さな部品のもの 
なのです0したがって，いくらリレーの定 
格が 15 A の大きなやつを購入しても，コン 
セン トやケーブルなどでケチって， 1 A なん 
てものを買ったら，それだけでその連動コ 
ンセントの定格は 1 A になってしまいます。 

わかってるとは思いますが， W (ワット： 
電力 ）= A (アンペア：電流） XV (ボルト： 
電圧）ですからね。家庭用交流電源は，実 
効値 100 V なので， 15 A と1500 W は同じ大き 
さってことなんです。ものによって記載の 
しかたが違っているので注意してください。 
また，家庭用電源は実効値，10 0 V ですが最 
大約 140 V ほどなので，リレーは約 140 V 以 
上のものを買わなくてはならないのです。 
念のため。 

リ レーのケースが 透明なタイプを購入さ 
れた方ならすぐわかりますが，リ レーとは 
電磁石によって物理的にスイッチの ON / 
OFF をする単純な「器械」です。つまり， 

この場合 5 V は電磁石のための電源なので 
す。 

この 5 V が一瞬で切れたらどうなるでし 
ようか？ 電磁石には残留磁気が残り，レ 
ンツの法則に従って逆起電力をひき起こし 
ます。すると， GND - VCC 間に電圧が生 
じ，本体に負荷をかけます。そこで，これ 
をショートするためにダイオードを挟むわ 
けです。なくても X 680 x 0 が耐えてくれれば 
それで動きますが，あれば事故防止になる 
ってこ！：はわかりますよね？ 20円ごとき 
をケチってあなたの X 680 x 0 が壊れないこ 
とをお祈りしておきましよう。 

3はコンセントです。3,4,5をまとめて説 
明しますと，これ^^ナで AC 電源コンセント 
の延長ケーブルが完成してしまうんですね。 
作るのが面倒くさければ，電気屋で15 A ぐ 
らいの延長ケ ー ブルを 買っても よいのでは 
ないでしようか？さっきも少しふれたよ 
うに，ちゃんとコードにも定格があります 
から，気をつけて。少し考えれば当然です 
が，140 V ，1 A 流せるコードと， 140 V ，15 A 
流せるコードでは，当然，太さが違います。 
コードだけじやなく，コンセントそのもの 
も違いますからね。 


連動で動かしたい周辺機器がたくさんあ 
るの ならば，当然 コンセントのメスコネ ク 
夕がたくさんいります。その周辺機器最大 
定格の合計よりもすべてが大きくないと， 
これは故障の原因どころか，火事の原因に 
もなるわけですから，ご注意。 

ジャンクで安いケーブルは， 1 A ぐらいし 
か流せないものがたくさんあります。だか 
ら，定格がちゃんと書いてないコードなん 
かは使わないように。夜中に漏電などによ 
る火事が心配になって起きてしまうような 
ら，よいケーブルを買いましよう。もちろ 
ん，接続も間違えないようにね。 

私は，メスコンセント，オスコンセント， 
ケーブル，リレー，すべて， 15 A 流せるもの 
にしておきました。 

6はパソコンとの接続部分ですから，コ 
ードにはそれほど電流が流れません。です 


ストリートファイター II ダッシュは CPS ファ 
イタ ー MD が使えるという事実から，見当でメガ 
ドラ用の6ポタンパッドが使えるようにするア 
グプタを作ってみました。 

見当といっても技術的裏づけがまったくない 
わけではありません。実はスト II が出た時点で， 
ある程度やり方が想像できていたんですよね。 

以前，メガドライブ本体と，メガドライブの 
パッドを解析したとき，メガドライブの D-SUB 
9ピン（ジョイスティック端子）の仕様を調べて 
みました。 

結果，3ポタンのパッドは 74 HCI 57 がひとつ。 
6ポタンは SEGA カスタムチップで構成されて 
いて解析できなくても，互換性がある程度ある 
わけですからインタフェイスに変化があるわけ 
がありません。 

実はメガドライブの D - SUB 9 ピンは X 680 x 0 の 
ジョイスティック端子に非常に似ていて， X 680 
x 0 のアタリ仕様ジョイスティックもメガドライ 
ブでボタン丨個ならば使用することができます。 
X 680 x 0 との違いは3つ。それは， 7. 8. 9ピ 

ンの機能です。 

メガドライブのジョイスティックポートは7 
はアウト，8はグランド，9はインです。一方 
X 680 x 0 のジョイスティックポートは7がイン 
(ボタン A ), 8がアウト，9がグランド。この 
違いを吸収するように，延長ケーブルの途中を 
ちぎって.うまくつなげてみました。 


から コードは 1芯 シールド に VCC と GND 
を i 荒すだ'けでよいでしょう。 

しかし電源を引き出してくるケーブルに 
は注意が必要です。あえて記載しませんで 
したが，これは機種によって違うからです。 
やりたいことは，本体の電源と連動してく 
れる 5 V と Vcc が欲しいだけ。つまり電源が 
出ている拡張コネクタからは，どれからで 
も簡単に取ることができます。 

まずいちばんメジャーなのは，ジョイス 
ティツク端子を使用するものです。ジョイ 
ステイツク端子は， 1 P 側も 2 P 側も D - SUB 9 
ピンのメスです。5ピンと9ピンにそれぞれ 
5 V と GND が出ています。 

ときどき8ピンを GND にする人がいま 
すがこれは絶対にやめましょう。 X 680 x 0 で 
はアタリ社仕様と互換を取るため，8ピン 
のアウトを GND レベルに出力しているだ 


この予想どおりメガドライブの 6 B パッドで 
もスト II ダッシュができるではないですか。若 
干違いがあり，スト II ダッシュでは ABC ポタン 
を CAB にしなくてはいけなませんが。 

いろいろやって みましたが， チェル ノブも， 
餓狼伝説 I と2もできます。そういうわけで， 
なんとなく作ってしまったのが以下の配線表。 

まぁほとんど適当に作ったら動いてしまった 
ので，各自の貴任のもとで作ってください。 

メガドライブを持ってなくて，ゲームをする 
マシンは， X 680 x 0 だというユーザーは，セガの 
ァーケードスティック 6 B を買って中身を開け 
て，配線を入れ替えるのがよいのではないでし 
ようか？ あのスティックは重くて使用しやす 
いようですしね。 

•変換ピン配置表 

X 680 x 0 側 MDPad 側 

1 I 

2 2 

3 3 

4 4 

5 5 

6 6 

7 9 

8 7 

9 8 


部品表 

I • ダイオード ( IS 1588) 

2. リレー （5 V - DC でリレーが動き， I 4 IV の交流電源が流せるもの） 

3. コンセント（オス） 

4. ACIOOV を流すケーブル 

5. コンセント（メス ）* n 

6. 各自の X 680 x 0 から VCC と GND を取ってくるためのコネクタ，およびケーブル 

7. リレーをつけるための基板 
ちっちゃなものでよい 

8. リレーを入れるための箱 

透明プラステイックケースだと夜が楽しくなる 


スト II ダッシュを安上がりに 
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けで，実際はあくまで OUT 端子です。 

こういった背景でジョイステイック端子 
は電源を取るのに確かに向いています。し 
かし， マンハッタンシエ イプの人ならジョ 
イステイック 2 P が後ろにあるので目立た 
なくてよいのですが， PRO の人の場合表に 
出てしまい，いささか間抜けです。 

それに， マンハッタンシエ イプの人で も， 
ジョイステイックを利用しない人ならば， 
これでい いか もしれませんが， ゲーマーな 
私にはジョイステイックポートカ ? 埋まって 
しまうなんて耐えられません。友達を呼ん 
で「あすか120%」で対戦できなくなってし 
まう…(レビューが書けん）〇 

なんといっても，連動コンセントは，パ 
ソコンを使用している最中，「いつでも」利 
用するものなのですから。 

こんなことのために拡張スロットを使う 
なんて考えられませんし，マウスコネクタ 
やキーボードコネクタみたいに，前にある 
コネクタはさすがに使いたくないですよ 
ね？そこで， PRO の人， CompactXVI 以 
降の ューザーには またもや申しわけないで 
すが，立体視端子が狙い目なのです。これ 
は滅多に使いませんし（私は立体視スコー 
プつないでますけど）。ただ，ミニ DIN 6 ピ 
ンなので，かなり探さないといけないでし 
ょう。どうしてもなければ，ミニ DIN 8 を買 
って真ん中をちぎるとよいのですが。 

あとはほとんど電源を専用に取ることは 
できません。したがってなにかから電源を 
横取りしてくる必要があります。 

ケーブルは当然自作 0 

電源を盗むならば盗みやすい端子を探す 
のが コツ。コ ンパタト以外のユーザーなら， 
専用テレビコントロール端子が狙い目です。 
DIN 8 ピンは割とコネクタはメジヤーです 
し，コネクタ径が大きいので TV コントロ 
ールの傍ら，ちょっと電源を拝借しやすい 
のです。 

最近， モニタは ナナオとか ソニーの トリ 
二トロン管をつなげたりしている人が多い 
ので，そういう人にとって，この端子はま 
つたく無用ですからねえ（ナナオの モニタ 

図1 


は輝度で電源を ON / OFF する機構がつい 
ていたかな？）。 

7はリレーをつけるためのケース。部品 
は2つとたいした数じゃないので，リレー 
が載ればそれで満足。基板を•ケチってもい 
いけどハンダづけに愼れていない人は買っ 
たほうが楽なんじゃないかな？ 先週おす 
すめしたホットボンドなんかで途中を固め 
ておいてもよいかもしれません。そしたら， 
ケースはいらなくなるし。でもちょっと技 
術が必要かな。 

8はケース。リレーに透明なものを購入 
していれば，ケースを透明にするのが面白 
いでしょう。リレーのなかの電磁石の接続 
が丸見えだから。火花がバチ！って飛ん 
で夜は面白いぞ。 

そういうのが嫌いな人は真っ黒な箱を買 
いましょうね。 

制_瞑 

製作手順といっても，この程度の回路で 
すから，手順もなにもありません。あるが 
ままに作ればよいのです力％最初にいった 
大きな落とし穴を避けるために注意が必要 
になります。 

まずリレーのスイッチ側 （ X 680 x 0 側）と 
動作側（コンセント側）では電気回路はま 
ったく別物ということです。 

一方は直流 5 V 程度，電流ミリアンペアの 
弱電。そしてもう一方は交流 100 V でさらに 
大電流。この2つの電流がひとつの小さな 
1 C ? に入るのですから，これには細心の 
注意を払わねばなりません。 

想像してみれば容易だと思いますが，リ 
レーのスイ ッチ 側と動作側は絶対に接触し 
ないように， テスターで 念入りに チェック 
してください。この2つが万が一にも接触 
した場合，確実に X 680 x 0 が壊れてしまうで 
しょラ。 

また，できあがったと思われたときでも， 
いきなり動かしてみず，スイッチ側の Vcc 
と GND がショートしていないかチェック 
をし， コンセント 側も2つがショートして 


連動電源回路の制作 


X 680 x 0( H ] 


+5 v 


GND - 


§ 


’ AC 100 V 


1 S 1158 


レ- 


□ □ 


コンセン 


いないか必ずチェックしてください。 

ここまできちっとできたら，まず X 680 x 0 
本体に連動電源のコネクタを差し込み， 
AC 100 V 側は差さないでいます。リレーが 
透明なケースだったなら， X 680 x 0 の本体の 
電源力 ? ON / OFF されるごとに，リレーがち 
ゃんと入るかどうか確認してください。 

テスター でもリ レーの 動作側がちゃんと 
X 680 x 0 本体の電源に連動してスイッチが 
入るか? i 崔認します。 

すべてを確認し終えたうえで，いったん 
X 680 x 0 の電源を落とし，連動電源のコンセ 
ントも差し込み，コンセントが連動して 
ON / OFF されるか確認してみてください。 

また，作成したコンセントは，多分ひと 
つではなく，3つぐらいのタップにするで 
しようから，コンセントは X 680 x 0 本体から 
は取らないようにしてください。 

当然ながら，一歩間違えば危険な回路で 
す。あなたの大切な X 680 x 0 が壊れてしまう 
程度ならまだ可愛いもので，最悪ケースで 
は，いったん動いたように見えても，必要 
以上の電流が流れて，漏電し，火事になっ 
てしまうおそれがあります。回路は確かに 
簡単なものですが，電気機器のアンペア計 
算，タコ足配線を計算できる中学校理科程 
度の電気回路の知識は必要だといえるでし 

よ5。 

壊してしまったなんとかしてくれ，とい 
われても，当然私にはなにもできません。 
すべてが自分の貴任になると承知のうえで, 
製作するようにお願いします。 

追記しておきますと，この回路で X 680 x 0 
を壊してしまったとしたら，多分メインボ 
ード交換になります。 X 68030 を買ってつい 
でに 040 Turbo でも買いましよう。修理代は 
おそらく 20万円近くなると思うので。 
X 68030 を壊してしまったら，次のマシンで 
も侍ったほうがいいのかな？ 

もっとも簡単，かつ，安全に回路を作成 
する方法は，市販されている コンセント 延 
長ケーブルを利用することです。こうする 
ことによって，余計な部分の危険性が減り 
ますし，なにより楽です。ケーブルの途中 
を切り，その部分にリレーをつけ，ケース 
に入れるのが得策でしよう。 

なお，連動コンセントというのは戸斤言全， 
電源コンセントを，抜いた，差したで電源 
の ON / OFF を行うことができるハードし 
か制御できません。できると「思われる」 
ものは， モニタ， HDD (ただし SCSI に限 
る）， MIDI 楽器， MO ぐらいで，これらは商 
品によって異なります。 MO でも，シャープ 
の CZ -6 M 01 はガラス細工の MO といわれ 
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ていて，どうやら確実に壊れるという噂が 
飛び交っています（いやすぎ）。 

3. 5イ ンチ M 0 の場合は致命傷にはなり 
ませんが，もともとゴミやほこりにはデリ 
ケートな機器ですので気をつけましょう。 
ディスタが入ったままの状態で電源を切る 
と，隙間からほこりが入ってしまいます。 
必ずディスクを抜いてから電源を落として 
ください。 

また，インクジェットプリンタなどは， 
電源 OFF 時に，必ず アルコールで ノズルメ 
ンテナンスを行うので，これによって電源 
を ON / OFF すると，故障の原因となること 
請合いでしょう。私の家でも IO -735 X は丁 
重に自分の手で電源を入れています。 


Jjfxxxi - . :. Ir.iA ;<：« 4 : U >; *-ivi ¢*1 \ 

最後に 

〈どいようですが，この記事を見て作る 
、ー ドウエアの責任は すべて 自分自身で取 


つてください。編集部に電話していただい 
ても，私は常に編集部にいるわけではあり 
ませんし，むしろ，私は編集部には月に数 
回しか顔を出しません。当然，これらすベ 
ての内容の詳細を編集の人に話しているわ 
けではないので，編集の人も相談されても 
困ってしまいます。 

私に確実に届けたい場合は，封書などで, 


編集部内，私宛にぉ 
手紙をください。 

生きた情報がほし 
い場合，パソコン通 
信上で全国ネット 
PCVAN 内 X 1 CLU 

B フォーラム 7 •ハ 
ー ドウ チアに てサポ 
一卜しています。 

そういえば， 4月 
の回路に友人から突 
つ込みが入つてきま 
した。 

「でも，あれじや 
あオペアンプの規格 
表がないと作れない 
よね」 



なるほど。そういえばフォトカプラは書 
いたのに，オペアンプは書き忘れてたなあ。 

モノシリック オペアンプの規格表に LF 356 
は載ってますから，各自で買うようにして 
〈ださい（わざわざ教えないところがミソ。 
た " ってノ ぐッケー ジによって違うも一ん ）0 
まあ，オペアンプの規格表を買い惜しみ 
するようでは，なにか問題が起きたときに 
自分で解決できませんってば（責任は自分 

で取るように . なんですから）。 

今月は猛烈なロー テクでしたがいかがで 


したでしようか。え？リレーのイ可番ピン 
がなんの端子かわからない？ テスターを 
買って各自で調べましようね。 

さて，気が向いたら，来月もまたやりま 
す。いまモニタ2股器を作っていますが， 
できあがったら記事に仕上げてみましよ 
う。なにに使うかって？ 

そんなもの，必要だから作るに決まって 
るじゃないですか（必要じゃなくても作る 
けどさ）。 

それでは今月はこの程度にしましよう。 


ずいぶん前のことですが，連載とは別に本体 
の LED を青くするという記事を書きました。わ 
リあい好評なようで，通信をしていて他人のプ 
ロフィールを見たときに， r 青 LED 取り替え済 
み」などと誇らしげに害いてあると，ちょっと 
嬉しいようなまずいような複雑な気持ちになり 
ます。 

前回の記事を書いたあと，なんとか青い LED 
がもっと明るくつかないだろうか？ といろい 
ろ考えてみました。何度か実験をし，青 LED を破 
壊したりした挙句，無改造の緑並みに明るくす 
る方法がありました。 

LED をもっとも簡単に明るくする方法は，か 
ける電圧を上げることです。 5 V 程度の電圧を当 
ててあげれば，無改造の緑並みに簡単に明るく 
輝きます。 

しかし，当然のことですが，これは定格以上 
の利用方法であって LED がまるで燃え尽きるか 
のように劣化も速くなります。実際に燃えるの 
ではなく，長い時間 5 V という電圧をかけると 
徐々に暗くなっていくのがわかります。 

さて， 5V を青 LED にかけてみたところ，わずか 
数時間の連続使用で，徐々に暗くなり，次第に 
点灯しているのがわからないほど暗くなってい 
ってしまいました。仮に劣化して使えなくなっ 
たにしても，丨〇力月ほどもつのならば，私は10 
力月に一度くらいは X680x0 を必ず開けている 


麗しの青 LE □再び 

ため問題はありません。しかし I 日ももたない 
のならばこの電圧はだめです。 

明るさと電圧はほぼ比例し，逆に寿命と明る 
さはこれでは反比例しています。 

差し引きがちょうどよいくらいにするにはど 
うすればいいのでしょうか？ 私は結局 5 V に 
対して LED との間に 200 〜 300Q ぐらいの抵抗を 
挟み，（通常は 500 n ぐらい）お茶を濁すことにし 
ました。現在，取りつけてからすでに2力月ほど 
たっていますが， LED はまだまだ明るく輝いて 
います。 

けれども 一度でも 短時間 5V で青 LED をつけて 
見てしまったら最後。あの目映いほどに麗しい 
青は，あなたの目にも心にも焼きっいて離れな 
いでしょう。それでも実際問題，あの明るさで 
は LED の劣化は激しく使いものにはなりません。 

ではどうすればいいのでしょうか？ どうす 
れば明るく照らすことができるのでしょうか？ 

そこで，ちょっとした実験をしてみました。 
本来ハードウエアで組むのが適当なのですが， 
LED 基板のタイマランプを青にし， LED にぶら 
下がった電圧降下用の抵抗を除去し，鈴メッキ 
線でシヨートし （ on ), 定格以上の電圧をかけ 
ます。 

このままタイマランプをつけると次第に LED 
は燃え尽きてしまいます。そこでまるで蛍光燈 
のようにソフトで ON/OFF を繰り返し，目につ 


かないくらいの速さで点滅させます。こうする 
と Ofi のときの明るさよりは暗いのですが，最初 
についている抵抗をそのままつけているよりも 
明るくなります。そしてこのまま一晩中つけて 
いましたが，燃え尽きる様子はありませんでし 
た。 

つまり，点灯したままでなければ， LED の劣化 
はある程度防げることがわかりました。 

今回，これをハードウェアで行う回路は机上 
では作りましたがまだ実践していません。しか 
し， X680x0 の HD-BUSY, もしくはタイマランプ 
をなんらかのフリーソフトの RAM デイスクドラ 
イバなどで RAMDISK のアクセスランプに利用し 
ているのならば，上記の実験と同じ理由により 
抵抗を除去することができます。 

つまりアクセスランプは常に点灯しているわ 
けではないからです。一瞬ならば電圧を大きく 

かけても，大丈夫 . かどうかはわからないの 

ですが，この場合，それが当てはまるらしく， 
私の XVI はもはや 2 力月ほどこの状態で耐えて 
います。 

どうやら この 考え方は当たっているようで， 
実際，パルスなどを利用して定格以上の明るさ 
を出す方法があるそうです。 

以上，ほとんどヒントに近いものですが，お 
役に立つならば幸いです。 
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仮想ドライバの開発実験 PART3. 



マルチドライバ化への挑戦 


電机本舗 由井清人 Yui Kiyoto 


今回は5月号でできあがった SRAM ディスク用のドライバ 
を汎用のディスクドライプに使えるようなマルチドライパと 
して作り直します。これで従機側の X 680 Q 0 のドライブすべて 
を使用することがで吉ます。 


今回は，前回に引き続き外部の X 68000 のディスタを仮 
想ドライブとして接続する実験の3回目です。前回2回 
の実験で2台の X 68000 を RS -232 C で接続し，2台目の 
SRAM を仮想ドライブとして主機より読み書きしてみ 
ました。 

今月は，このプログラムをさらに改良して， SRAM だ 
けでなくフロ ッビー デイスクや ハー ドデイスタを同様に 
制御する実験をします。 

これにより， フロ ッビーやハードデイスタを自由に仮 
想ドライブ化できるようになります。今回の実験では試 
験をしていませんが， M 0 や CD - ROM などであれ，従機 
の X 68000 につながっているすべてのドライブを利用で 
きるように設計しました。 

実際のテストはフロッピ ー tSRAM デイスタに対し 
て行いました。ハードディスタはディレクトリ参照およ 
び読み取りは行っていますが仮想ドライブのハードディ 
スタへの書き込みテストはしていません。これは，バグ 
などによりハードデイスタのデータの破壊が怖かったか 
らです。読者の方も動かすときはフロッピーないし 
RAM デイスタに限定しておいてください。テストする 
場合はハードディスタのバックアップをきちんと取った 
あとで，試してみてください。 

マルチドライ八化の条件 

これまでのおさらいになります力 3 ,ここでブロック型 
デバイスドライバ（デイスタ装置のことと思ってくださ 
い）の内部構造に触れておきます。詳しくは当連載の4 
ないし5回目を参照してください。 

ブロ ッ ク型デバイ ス ドライバは， BPB ( BIOS パラメー 
タブ ロック） テーブルと呼ばれるデータ領域を内部に持 
っています。 

この データ 領域は，そのブロック型デパ、イスドライバ 
の仕様を定義するものです。すなわち，ディスク容量， 
セクタ数，ファイルを管理するためのディレクトリ領域 
の大きさなどを所有します。 

BPB テーブルはドライブ装置1個につきひとつ定義 
することができます。ですから，仮想ドライブのマルチ 
化は BPB テーブルを複数持つようにすれば解決できそ 
うです。 

前回作った仮想 SRAM デイ スクドライ バ は， SRAM だ 


けを前提にしていたので，この BPB テーブルをひとつだ 
け用意していました。また， BPB テーブルの内容も 
SRAM ディスクなので，固定で十分に間に合いました。 

今回は，この BPB テーブルの制御を変更して最大10組 
まで持てるように拡張しました。さらに，固定で持たせ 
ていた BPB テーブルの内容を従機の仮想ドライブに指 
定したディスク装置を実際に調査して，この情報を元に 
BPB テーブルの内容を作成するようにしました。 

具体的なプログラム 

文中で参照するリスト表を次に示します。 

主機側のプログラムは前回，前々回に作った 「 d 0. x 」 
を ベースに 利用します。 

「 d 0. x 」 は次の4本のプログラムより作ります。これら 
は，当連載第6回 （3 月号）に掲載されたファイルです 
(ただし，プログラムの修正情報が5月号に掲載された 
ので要注意)。 

D 0. S 主機側仮想デバ、イスドライバプログラム本体 

Dl.C C 言語で構築された内部処理プログラム 

D 3. C 通信の入出カルーチン 

cx . bat コンパイルリンク用バ、ツチ 

今回は，これらのファイルに対して次の変更を加えて 
主機側のプログラムを作ります。 

日 PB 領域の拡張 

手始めに複数のドライブに対応するために BPB テー 
ブルの数を10組に拡張します 0 
「 D 0. S 」 をリスト1のように変更してください0 
「 DO . Sj はアセンブラで記述されたデバ'イスドライバの 
本体プログラムです。ここに BPB テーブルがひとつ領域 
確保されています。 

従来，87行目から95行目までの間の領域が BPB テープ 
ルとして機能していました。ここには，これまでの仕様 
ですと， SRAM 用の BPB 情報が固定で設定されていたわ 
けです。 

これを変更後の87行目から105行目のようにします。 

87行目から95行までというのは，最初の BPB 領域で 
す。97行目から105行目までは残りの9つの BPB 領域で 
す。最初の BPB テーブルだけ領域の確保の仕方が違うの 
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bpbft.c: 

bpbdrc ： 

_rdmaxr 

bpbfid: 

bpbfaz: 


0, 0，0,0，0,0，0, G,0, 0，0, 0 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
0，0 ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
0,0,0.0,0,0,0,0,0,0,0,0 
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
0,6,0.0.0.0.0,0.0,0.0.0 
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32 

dc.w $16 
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_inittbl ： 

dc.l 

-変更後 一• 

bpbt.bl1 : 


bpbtbl 


Imbtb ； 


変更荊 
il ： 


表日参考： DP 曰の内容 （ B 4 バイト） 
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は，ほかのプログラムのラベル定義などを変更したくな 
かったためです。それ以上の意味はありません。プログ 
ラム的にはメモリ領域が数だけ確保されていれば問題な 
しです。 

bpbtbll という名で領域確保されていた BPB テーブル 
が変更後は10組に拡張されているのがわかるはずです。 

同様に， jnittbl は BPB テーブルのアドレスを管理して 
いる領域です。ここに，今回拡張された BPB も含めて10 
組登録してあげればよいわけです。 

Human 68 k はこの」 nittbl を参照し，ここに登録してあ 
る BPB テーブルに従いデイスタ装置を認識します。 

また，ここで用意した10組という数字に特に根拠はあ 
りません。とりあえずこれだけあれば十分であろうとい 
うことから確保しました。 

あ！：は，この BPB に 仮想ドライブのデ イスク 情報をき 
ちんとセットしてあげれば，きちんと マルチ ドライブに 
対応して動作するようになります。 

BPB 領域への雖 

このように確保された BPB に対して，正し〈ディスク 
情報を設定する必要があります。この設定は主機に登録 
する仮想ドライブの数だけ行います。こ の 機能を 「 D 1. C 」 
プログラムの 中に組み込んでみましよう。 

BPB 情報を Human 68 k へ提出する役目を果たす関数 
「 dskiniO 」 改造します。この関数は，従来はすでに SR 
AM デイ スク 用に定義されていた BPB テーブルを Hu 
man 68 k に受け渡しているだけでした。これを自ら従機 

表1巳 PB の内容 （12 バイト） 


のドライブの BPB 情報を調べて， BPB テーブルへ格納， 
そしてこのアドレスを Human 68 k に渡すようにします。 
この BPB 情報の調査そのものは従機のほうで行•います 
ので，ここでは変更方法と従機との通信制御を説明しま 
す。 

まず，変更情報をリスト2に示します。 

修正が終わったならば， cx . bat ファイルを実行してコ 
ンパイルリンクしておいてください。 

変更後のプログラムそのものは難しいものではありま 
せん。従機側のプログラムと通信を行い BPB 情報を送っ 
てもらい， BPB テーブルへ格納しているだけです。 

この dskiniO という関数はデバイスドライバの初期化 
プログラムです。 

Human 68 k が立ち上がるときにデバイスドライバの 
登録が行われます。このときに，この関数が呼ばれます。 
この一連の動きは A 連載の4回 tl (1993 年12月号）と5 
回目 （1994 年1片号）で説明しています。不明の方はこ 
ちらを参照してください。 

dskini 0は，リクエストヘッダと呼ばれる Human 68 k 
からの機能要求に従い， BPB テーブルにデイスクの仕様 
を設定し， Human 68 k に送り返しています。このあたり 
の処理は具体的には494行目から499行目までの場所で行 
っています。ここでリクエストヘッダの構造体に対して， 
エラー コード，ドライブの数， BPB テーブルの管•理メモ 
リを格納して Human 68 k へ知らせています。 

BPB 情報の格納は485行目から511行目の間でループ 
させています。ここで仮想ドライブの数だけ回し，各ド 
ライブ BPB 情報を取得して BPB テーブルに 登録してい 
ます。 


FILE 


サイズ 

内 容 

IW 

1 セクタあたりのバイト数 

IB 

1クラスタあたりのセクタ数 

IB 

FAT 領域の個数 

IW 

予約領域のセクタ数 

IW 

ルートディレクトリに入るエントリ数 

IW 

全領域のセクタ数 

IB 

メディアバイト 

IB 

1個の FAT 領域に使用するセクタ数 


サイズ 

内 容 

IB 

装置番号 0 = A :丨= B : 

IB 

ドライバ内でのュニット番号 

IW 

1セクタあたりのバイト数 

IB 

1クラスタあたりのセクタ数一1 

IB 

先頭クラスタのセクタ番号 

IW 

FAT の先頭のセクタ番号 

IB 

FAT 領域の個数 

IB 

1個の FAT 領域に使用するセクタ数 

IW 

ルートディレクトリに入るエントリ数 

IW 

データ部の先頭セクタ番号 

IW 

総クラスタ数+1 

IW 

ルートディレクトリの先頭セクタ番号 

1し 

デバイスドライバへのポインタ 

IB 

メディアバイト 

IB 

DPB 使用フラグ（一1でアクセスなし） 

IL 

次の DPB へのポインタ 

IW 

カレントディレクトリのクラスタ番号 

64 B 

カレントディレクトリの文字バッファ 


w b b w w b b 
dc.dc.dc.dc.dc.dc.dc. 


bbbbbbbbb 
do.dc.dc.dc.dc.dc.dc.dc.dc. 


23 4567891 
lx 111X1X1 
tbtbtbtbtbtbtbtbtb 
11 fbpblbpbs 


1111111111 
tbtbtbtbtbtbtbtbtbtb 
bpbbpbbpblbpbbpbbpbbpbbpbbpb 


.dcdcdctiodcdcdcdcdcdc 


1 

ttb 

i 

il 


00000 do0 


w b b w w 
dc.dc.do.do.cio. 


b b 
dc.cb. 
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巳 PB 情報の調査 

次に従機側の試作を行います。5月号のプログラム 
「 R . X 」 をベースに作ります。 

前回登場したファイルは次の3本です。このうち， cx . 


u スト e 

-変更前- 

452:/零本拿拿蓴拿拿*事**拿本*拿本*:本本*蓽拿拿*本拿*窣 I 拿尊*本****本本拿**本**本*尊靠*拿*拿尊本*拿本*寧 

453: dskini ディスク初期{レチン 

454:拿本本象*拿*窣本拿 t 本《本拿本客本本 t 客本本本本尊*拿本 t 拿*京象:》»»本本*本拿*:**本拿拿: t * 本*，*拿拿拿/ 

455：int dskini ( req ) 

456 '.struct RBQ INI ♦req ； 

457：( 

•158 ： req->errl.ow = 0; /* 下位バイトエラーコード咖 */ 

459: roq->errhigh = 0; /* ±位パネトエラーコード格納 */ 

460: 

4fil: req->mxunit =1; /* 最大 unit セット •/ 

•162 ： req->bpbpoi = fcinittbl ； /% テーブルアドレスセット */ 

463 ： rcq->devend = kinittblend; /* デバイステーブルエンドアドレスセット */ 
464 ： 

465: return( 0 ) ； 

466:} 


452 

453 

454 

455 
•156 
457 


$本|本本本本本專本本拿*尊本本*:！拿拿拿客拿本拿《$本拿 》； U 專尊尊拿拿本拿 y 尊本拿拿本 t 拿: t « 尊辜拿本本拿事拿拿尊 

dskini ディスク初期 ( 匕 / 1^— チン 


int dskinx( req ) 
struct REQ_1NI »req ； 


458 ： 

‘159: 

-ICO ： 

461 ： 

4G2 ： 

463: 

464 ： 

465: 

466 ： 

467 ： 

468: 

469: 

470: 

471 ： 

472: 

473 ： 

474 ： 

475 ： 

476 ： 

477 ： 

478 ： 

479 ： 

•180 ： 

481 ： 

482 ： 

483 ： 

484 ： 

485 ： 

486 ： 

487: 

488 ： 

489: 

490 ： 

491: 

192 ： 

493 ： 

494 ： 

495 ： 

496 ： 

497 ： 

498: 

499 ： 

• 10 : 

501 ： 

502 ： 

503 ： 

5(M: 

505 ： 

506 ： 

507 ： 

508 ： 

509: 

510 ： 

511: 

512 ： 

513: 

514: 

515:] 


int sts ； 
int n ； 
char u_no ； 
char drv_fig ； 
char 尊 * wk; 
char *bpb ； 

_rs_buf_clr(); /* rs232c buf clr#/ 

n = (int)(req->reqlen )； 

req->errlow = 0x03; /* 下位バイトエラーコード刪 */ 

req->errhigh = 0x50; /* 上位バ ^■ トエラ — コード格納尊 / 

u_no = 0 ； 

wk = (char**)(iiniLtbl); 

bpb = 拿 wk; 


OW232C( »S* )； /* 送 f 譎始コード送出 */ 

if( (ats=blk_outl{ &n, sizeof(n) ))) l/» リクエストヘッダ越馆 */ 


else if( (sts=blk_out( req, i*eq->reqlen ))) {/* リクエストヘッダ送悟 */ 


else | 

PRINTS (unsigned chartrVnVrlRg ドライブシステム登級箱始 Vn¥r" 
while(1){ 

if( (ats=bJk_in{ &xii*v_flg,1)))(/* bps status f.lg 到君 */ 
break; 

) 

else if{ drv_fUg ~ -1){ /* normal end*/ 

if( u_no==0 ) { 
break ； 


req->errlo« = 0; 
req->errhigh = 0 ； 


/* 下位 M ィトエラーコート • 格納 V 
/* 上位バイトエラーコード格納 V 


req->raxvmit : 
req->bplqpoi : 
req->( 
bre^t ； 


u_no ； /* 最大 unit. セット */ 

fcinittbl ; /* BPB テーブルアドレスセット */ 

デバイステーブルエンドアドレスセット */ 


else | 

if ( (sts=blk_in( bpb,12 ))) {/t bpb table$f§ */ 
break ； 

) 


bpb += (char*)(12 )； 
u_no ++； 

FRINT( (unsitjned chart )(*' 仮想ドライブを l 基 迫加 ¥nVr •り）； 


return( 0 ) ； 


リスト3 


327: DISKHliD( (unsigned char *) _rv_lxif, _drv, rec, req->dnialen )； 
381: DISKWRTf (unsigned char*)_rw_buf, _drv, rec, req->droalen ); 
413 ： mode = DRVCTOL( node, _drv I ； 


327 ： 

381 ： 

413: 


—変柳 
tigned clr 


niSK14El)( (unsigned char*)_rw_buf, req->unitcd+_drv, 
DISKWRT( (unsigned char*)_rw_buf, req->unitcd+_drv, 
mode = DRVCTRL( mode, req->unit-cd+_drv )； 


rcq->dmalen )； 
req->dmalen )； 


bat は主機側に同名のファイルがありましたが，別のもの 
です。筆者はこの名前を毎回コンパイルリンク用のバッ 
チファイルに使用しているためにこのようになっていま 
す。詳しいファイル内容については，5月号を参照して 
ください。 

r.c 従機側仮想デバイスドライバ、プログラム 
d 3. c 通信の入出カルーチン （5 月号のリストを参照） 
cx . bat コンパイルリンク用バ'■ツチ 
変更点ですが，手始めにリスト3の3行を変更してく 
ださい。これらはともに _ drv という変数を使用していま 
す〇これを ， req - > unitcd +_ drv というかたちに変更して 
ください。 

この _ drv という変数は従来， SRAM ディスタのドライ 
ブ番号を格納するために使っていたのですが，今回から 
複数のドライブを参照するということで，このように変 
更します。 

次に大きな変更として関数の入れ換えがひとつありま 
す（リスト. 4)。これは先ほどの主機側の変更に呼応する 
ものです。 

リスト4の修正が終わったならば， cx . bat ファイルを 
実行しコンパイルリンクを行ってください。 

従来の r _ dskini () 関数はただのダミー関数で正常の帰 
り値を設定しているだけでした。 

変更後は主機の dskini () 関数と呼応してディスタ装置 
を調べ BPB 情報を主機へ送ります。 

BPB 情報は DOS コールの GETDPB 0 を呼んで取得し 
ています 0 GETDPB 0 は DPB テーブルという Human 68 
k の管理するディスク管理情報を取得します。 DPB テー 
ブルというのは，本来 Human 68 k が起動したときに BPB 
テーブルをデバイスドライバより取得し，この情報をも 
とに作成する情報です。ですから，ここでは DPB 情報よ 
り BPB 情報を逆算して作成してあげることになります。 
このあたりの処理は468行目から476行で行っています。 
まあ，機械的な変換といえるでしよう。 

表1に BPB の内容を，表2に DPB テーブルの内容一覧 
挙げてぉきます。 

使用方法 

•主機側の設定 

まず， dO . x を主機の CONFIG . SYS へ組み込みます。 
dO . x をシステムデイスタのサブデイレクトリ SYS へ 
コピーしてあることを確認してから， CONFIG . SYS へ 
次の行を設定してください。 
device =¥ sys ¥ aO . x 

RS -232 C の設定は仮想デバイスドライバの中で行っ 
ているので不要です。もっとも， RS -232 C 用のデバイス 
ドライバを組み込むのであれば，本プログラム中で行っ 
ている設定が上書き変更される可能性があります。この 
ようなときは， SWITCH.X コマンドにより通信パラメ 
ータを本プログラムと同じに設定してぉくとよいでしよ 
う。主機，従機ともに同じ設定にしなくてはいけないの 
はいうまでもありません。 

ここで特に重要なのはデータ.長が8ビットであること， 
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クの仕様はまだ詳しく調査していないのですが，フロッ 
ピーディスクであれば， MS-DOS マシン （ PC -9801 か 
IBM 系に焦点を絞る）を従機にして RS -232 C で接続，：： 
れの フロ ッピーディスクを X 68000 より仮想ドライブと 
して利用できるはずです。 こ れは， Human 68 k の フロ ッ 
ピー ディ スクの仕様が MS-DOS t 互換性があるので，理 
屈のうえでは問題はないのです。加えて今回作った R.X 
は， MS-DOS t 互換性のある Human 68 k の機能を用いて 
いるので移植は簡単なはずです。 

ハード ディ スタに関しては， MS - DOS 自身がバージョ 
ン アップを繰り返しているので， ファイル 管理 システム 
が変化している可能性があります。変更が ファームウ ェ 
ア レベルで あり ， DOS のフアンクシヨン コー ルから見た 
とき互換•注が維持されていれば，仮想化できるはずです。 

U スト4 


および X 制御が none であることです。これはバイナリデ 
ータを 扱うためです。 

9600 bps 

data 8, stopl , x - none , パリテイなし 
のように設定しておきますと，特に指定しない限り 
X 68000 起動時に自動的に設定が行われます。 

プログラムの動かし方 

これで，いよいよ仮想ドライブを動かす準備ができま 
した。まず，従機の電源を入れてください。 

次に，今回試作したプログラム 「 R . X 」 を実行しま 
す。 パラメータには 仮想ドライブとして使用したいドラ 
ィブ名をす旨定します。 

例 A>R -DC 

ここで気をつけてほしいのは共有を開始したいドライ 
ブ名を指定するということです。たとえば， A 、 B :， C : 
という3 つの ドライブがあったとします。 A : はハードデ 
ィスク， B : と C : はフロッピーディスクです。このときに， 
B :ドライブから仮想化したならば， 

A>R -DB 

として起動します。これにより， B : および続く C : ドライブ 
が仮想ディスクとして主機に登録，使用できるようにな 
ります。 

なぜこのような仕様にしたかというと，通常はハード 
ディ スタの ドライブ名はフロッピーより前にくるためで 
す。ハードディスクを仮想化するのは危険（クラッシュ 
した場合は）なため，明示的に仮想化を開始したドラィ 
ブを指定するかたちにしました。 

ですから，すべてを仮想ドライブとして登録したい場 
合は， 

A>R -DA 
としてく ださい。 

次に，主機の電源を入れます。これにより，仮想ドラ 
イブは主機の後ろ側に追加登録を行います。 

ですから，主機の最終ドライブ名が 「 Du であれば， 
仮想ドライブは 「 E :」 から割り振られます。 

この プログラムを 終了したいときには， エスケープ キ 
一を押して〈ださい。強制終了します。 

また，このときに，もしも従機の電源が入っていない， 
または R . X が起動されていなければ，この仮想ドライバ 
システムは登録されません。 

今後の雲驢 

当連載もだいぶ煮詰まってきたように思います。仮想 
ドライブというのはユーザーインタフヱイスがほとんど 
ないので，ひとたびできてしまうと，あまり改良のしよ 
うがないものなのです。 

今後の予定はまだ，はっきりと決めてはいないのです 
が，2 つのアプローチを 考えています。 

まずひとつが才ーバ ー9600 bps の高速通信。 X 68000 同 
士であれば38400 bps ないし76800 bps の速度がの実験です。 

2つ目が，異機種への接続です。現在，ハードデ ィス 


-変更由〕--- 

428: dKkini ディスク初期{匕)レーチン 

430: int r dskini( req ) 

431:struct RKQ_IN1 *rcq ； 

432：( 

433: req->errlow = 0; /* 下位バイトエラーコ”•ド格納 %/ 

434: req->err»iigh = 0 ； /* 上位パ *^ トェラーコード細家 / 

435: 

436: return( C ) ； 

437:) 


427： struct BPB_TBL l 

428: unsigned short b_no ； /* セクタ 务 たり 〇ノ < イト 

429: unsigned char sct_no; /* クラスタあたりのセクタ 数 */ 

430 ： unsigned char fat_no; /* フ 7 •ット站 

431: unsigned short rsv_sct_no ； /* 予約通域の セクタ 数 */ 

432: unaigned Bhort, root_ent_no；/* )1 <— 卜の IL *； ファ イノ MR*/ 

433 ： unaigned short sct_max ； /* クタ ー数 */ 

434 : unsigned char id; /* メディアバイト */ 

•135 ： unsiifried char fat_sct_no ； / 拿 Ifatlo セクタ 数拿 / 

4360; 

437:/*** 本 * 本 * 本 ** 拿 ** 本本 *** 本本 : 《 本 * 拿 *:* ： U** 省 :! 本拿 * ； M 本： U 拿拿尊 ** 拿 ****; *1 ； 

438: dskini ディスク初期 f 匕ルーチン 

439: 本 * 泰 t 拿拿本 * 拿本窣家 * 拿拿 * 本拿拿 * 本 * 本 * t 尊拿拿拿拿 *« 拿拿拿拿拿拿拿本 * 拿拿 *« 拿拿拿本拿 * 拿本拿 * 拿 / 

*140:int r_dakini( req ) 

441 ： atriK；t REQ_INI *req ； 

442：| 

443: int sts; 

*1-14 ： struct DPBPTR d ； 

445 ： struct BPB_TBL bpb_tbl ； 

446: int fat.; 

447 : int fat_no; 

448: int rsv_sct ； 

449 ： char dsk_flg; 

450: int drv ； 

451：char d no; 

452 ： 

453 ： drv = 一 drv; 

454: 

455: wiiile(1)( 

456 ： sts = GliTDPB( drv, &d )； 

457: dak_flg = 0 ； 

458 ： 

459 ： if( sts ) { 

460: dsk_flg =-1; 

461 : st3 = blk_out( &dsk_flg, sizeof(dsk_flg ))； 

462 ： break; 

463 ： | 

464 : else if( (sts=blk_out( idsk_fig, sizeof(dsk_flg) ))) (/* bpb tbl ■ 送ほ */ 

465: break ； 

466 ： I 
467 : else | 

468: bpb_tbl.b_no = d.byte ； /* セクタあたりの パ イト ft*/ 

469: bpb_tbl.sct_no = d.Bec +1; /* クラスタあみりのセクタ 数束 / 

470 ： bpb_tbl.fat_no = d.fatcount; /* ファット ^ 

47 】： 

472 ： bpb_tbl,rsv_sct_no = d.fat3ec; /* 予■約領域のセクタ数 V 
473: bpb_tbl.root_ent_no = d.dircount ； /* li 卜ファイノ HK*/ 

474 : bpb_tbL.sct_max = d.maxfot 本 （ d.sec+1);/ 拿全セク数零 / 

475 ： bpb_tbl.id r d.id ； / • メディアバイト */ 

476: bpb_tbl.fat_sct_no = d.fatlen ； /* lfati?) セクタ 数 */ 

477: 

478 ： 

479 ： if( (8ta=blk_out( &bpb_tbl,sizeof( bpb_tbl ))))[/t bpb tbl 送 馆拿 / 

480 ： break ； 

481 ： ) 

482 ： 

483 ： d_no = *A* + (char)drv ； 

484: f し no --； 

485: printf( "Xc ： を主梅へ仮想ドライブとして脱相 " ， d_no )； 

486 ： 

487: drv ++; 

488: J 

489:1 
490: 

491: retum( sts ) ; 

492：) 
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新製品紹介 


F-Calc for xB8k 


Yamato 


Satoshi 大和哲 


以前， Oh!X でも紹介されたカード型データ 
ベース 「 F - Ca 「 d 」 の開発•発売元であるク 
レストから X 68000 用の表計算ソフトが発 
売された。その機能について紹介しよう。 


! SS6BOOO シリーズ•ソフト 

F-Calc 



この 「 F-Calc for x 68 kj (以ド， 「- F - 
Calc 」） は，現在売られている表計算ソフト 
としてはかなり コンパクト なものである。 
他機種の表計算ソフト，特に Windows 用に 
発売されているソフトでは，フロッピーデ 
イスク5 ~ 6枚組でハードデイスタが必須 
という表計算ソフトが少なくないのに比べ 
ると，フロッピーデイスク1枚で ， Hum 
an 68 k のシステム，かな漢字変換に使う 
FEP と辞書，そしてこの 「 F - Calcj 本体と 

ヘルプフアイル，それにサンプルデータが 
入っているといえば，いかに小さいかわか 
ってもらえるだろう。考えてみると，そも 
そも現在では， システム フロッピー単体で 
起動してひと通り使えるような構成になっ 
ているビジネスソフト自体が，すでに珍し 
くなっているともいえる。 

発売は パソコンショップ， ソフト ベンダ 

-TAKERUOS#CPC-VA]S^V5 4 
ン通販も行うということである。しかし， 
プログラム 本体と ヘルプ，サンプル だけな 
ら容量はさらに小さいので，別の販売方法 
も可能だろう。例えば， NIFTY - Serve の 
SOFTEX (オンライン による ソフトウエア 
販売。ユーザーは モデムでソフトをダラン 
ロードし， 代金は NIFTY - Serve 利用料金 
と同じクレジットロ座から引き落とされ 
る）などでもよさそうな大きさだ。 

もちろんこの 「 F - Calc 」， ハードディスク 


へのインストールも可能である 0 ただし， 
俗にインストーラなどと呼ばれるソフトは 
入っていないので，自分でハードディスク 
上にデイレクトリを作って copyall コマン 
ドなどでコピーすることになる。インスト 
ーラがないというのは X 68000 のソフトで 
はかなり一般的ではある力、今後はぜひと 
もつけてほしいものだ。 

価格は14,800円で，サイズ，値段ともか 
なりお手ごろ感のあるソフトだといえるだ 
ろう。メモリは 2 M バイト以上必要。プリ 
ンタはシャープ CZ シリーズ， NEC の PC - 
PR / NM シリーズ，キヤノン BJ シリーズ， 
それから ESC / P シリーズに対応している。 

厂 


1 - 2-3 互換の操作系 


L 


J 


ところで画面写真を見て， PC -98 シリー 
ズや FMR など他機種のビジネスソフトを 
使ったことのある人は，この 「 F - Calc 」 の 
画面が， PC -98 などでかつて高いシェアを 
占めていた ロータス 社の 「 Lotusl -2-3」 （ 以 
下，「1-2-3」）に似ていると感じたのではな 
いだろうか。そのとぉり。 「 F - Calc 」 の画面 
は， FEP の日本語入カモード以外は「1-2- 
3」の画面とそっくりだ。そして，実はこの 
「 F - Calc 」 は画面だけではなく，いろいろ 
な面で「1-2-3」をかなり意識して作られて 



表計算画面も 「 Lotus 卜 2-3 」そっくりな 「 F-Calc 」 


、ルプ画面から機能別へジャンプできる 


いるのである。 

まずは，操作系。 

キー操作は，ほぼ「1-2-3」と同じだ。「1 
-2-3」では コマンドは 「/」（スラッシュ） 
キーとアルファベット1文字の組み合わせ 
で起動できるのだが，このキーの使い方は 
もちろん，アルファベット文字の機能への 
アサインや フアン クシ ヨン キーの内容も， 
ほとんど同じ機能になっている。 

また，「1-2-3」では「/」キー操作=メ 
ニュー操作となっている力 5 '， 「 F - Calc 」 のメ 
ニューの配置も「1-2-3」とほぼ同じであ 
る。 

また， 「 HELP 」 キーでヘルプ画面を呼び 
出せ，また，その画面上で，ある機能に対 
応するキー操作を行うとそれに対応するへ 
ルプが表示される点も同じである。 

それから機能面。 

「 F - Calc 」 は「卜2-3」とデータ互換も実 
現している。「1-2-3」で作成したデータフ 
ァイルを直接読み込んで修正し，再び「1- 
2-3」形式のファイルとして出力することも 
可能だ。そのためにワークシート上で使う 
ことのできる最大セルサイズも256列 x 
8192行で同じ。関数も最新の 「 Lotusl -2-3 
リリース 2.4 J 」 から新たに追加された 
「@ PUREVARS ( )」ゃ 「@ SIGN ( )」な 
どはないが，それまでの 2.3 J までにあった 
関数がすべて同じ機能で存在する。 

それから，グラフ作成 
機能がある。「1-2-3」は 

もともと，スプレッドシ 
一卜とデータベース，そ 
れにグラフ作成ソフトを 
ひとつにしたい，という 
要求から生まれたソフト 
で，スプ レッ ドシートに 
書かれた数値からワンタ 
ッチでグラフを作ること 
ができるという機能がア 
メリカでの発売当初から 
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好評を博したものである。さらに，それで 
IBM PC がビジネスパソコンのトップにな 
ったといういわくつきの機能なのだ。この 
「 F - Calcj にも，同じようにグラフ作成機 
能が搭載されている。グラフメニューを立 
ちあげて範囲を設定すれば，棒，円，折れ 
線，累積棒グラフの表示や印刷をすること 
ができる。 

ところで，残念ながら「1-2-3」にあって 
「 F - Calc 」 にはない機能もある。アドイン 
機能がそうだ。「1-2-3」では標準の機能の 
ほかに別モジュールで機能を拡張すること 
ができるようになっていて，これをアドイ 
ン機能と呼んでいる。このアドインモジュ 
ールだけでさまざまな製品が市販もされて 
いるという，便利でポピュラーなものだ。 
特にリリース 2.4 J では，キーボードの動き 
を記録し必要なときに再生できるマクロマ 
ネージャが標準でついている力 ? ，これが非 
常に使いやすいものなのである。 

もちろん， 「 F - calcj にアドイン機能をつ 
けても，これらの DOS 系のアドインソフト 
がそのまま動くわけではないし，そもそも 
この機能はメモリ上の制約で MS - DOS 上 
ではすベての機能を載せられないための苦 
肉の策である，という意味もあるかもしれ 
ない。が，せめてキーボードマクロは便利 
なので追加してほしいと思うのだが。 


プログラム ソース も公開 


この 「 F - Calc 」 は，関連性をもつデータ 
の処理にも配慮されており，さらにユーザ 
一各自が機能を拡張することもできる。 

表計算ソフトで数字や文字を入れるワク 
ひとつひとつをセルといい，セルが集まっ 
た縦横の表をワークシートというが， 「 F - 
calc 」 ではこのワークシートを256個まで同 
時に使うことができる0これは マルチワ ー 
クシート型と呼ばれるものだ。 

また，この複数のワークシートを互いに 
関連づけて表計算を行う 
「串刺し演算」もできるの 
で，たとえば，クラス全 
員の月毎の科目別成績， 

などといった3次元の配 
列が必要になる表計算も 
簡単だ。 

また， 「 F - Calc 」 はマル 
チウ イン ドウも実現して 
いる。 

マルチワークシート機 
能だけでは，データ入力 


は非常に繁雑なこと （> ある。たとえば，ワ 
ークシートの表示切り替えができたとして 
も，データを入力時に画面の切り替えを繰 
り返していては，データをひとつ飛ばして 
入力した，などのミスも出てきそうだ。 

こんなときは， マルチ ウインドウ機能を 
活用して画面を分割して，複数のワークシ 
ートを同時に表示すればそんな間違いもな 
<なるだろう。同時に開くことのできるウ 
インドウの数は最大32個である。それでも 
足りないという人は，実はこのソフトは同 
梱の申し込みはがきを使えばプログラムソ 
ースを入手することができるので，改造し 
てみるのもいいだろう（ちなみにソースの 
価格は5,000円である）。 

また，今回のサンプル版ではまだ試すこ 
とができなかったが，セルを移動するたび 
にその数値などを読み上げてくれる音声読 
み上げモードなどもつくはずである。私に 
はあまりメリットがあるようには思えない 
が，使い方次第では便利な機能だろう。ほ 
かにも X 68000 では PC -98 などに比べて画 
面が広い分，一度に多くのセルを見られる 
というメリットもある。 PC -98 だと7列 X 
20行しか見られないが， X 68000 の 「 F - 
Calcj なら9列 x 26行表示される。 


最後に 


この 「 F - Calc 」， 小さい割にはよくできて 
いると思われる。何をするにも軽くて，10 
MHz の X 68000 でもまったく ストレス なく 
使える。キー操作も「1-2-3」を参考にして 
いるだけあっておそらく会社の事務嬢（そ 
れもお局様クラス）なら目にもとまらぬ速 
さで表を作ってくれることだろう。 

いまさら，「1-2-3」コンパチ？という声 
も聞こえてきそうだが，会社の事務部門で 
は，まだまだ古い286マシンで 「 Lotusl -2- 
3」などを使っていることが多いようだ 。 PC 
-98 などでも，現在は売れるマシンのほとん 


どが486マシンで，ソフトも個人ベースでは 
グラフイカルなインタフェイスを活かした 
マイクロソフトの 「 Excel 」 や，これまでの 
表計算ソフトの常識であるセル番地という 
概念をなくしてしまったロータスの r Im - 
prov 」 などの新しいものが普及しているに 
もかかわらず，である。 

もちろん，それは設備として買ったパソ 
コンが税金の関係で何年もリプレースでき 
ないため，ソフトも，古いマシンでも実用 
になる古いものを使わざるを得ないとか， 
ソフトを変えるためには使う人の教育も同 
時に行わなければならず，結構な費用がか 
かるなどの事情があるからなのだ力 ? ，そう 
いう会社に勤めていて家の X 68000 でも使 
いたい，という場合には 「 F - Calc 」 はうっ 
てつけのパッケージソフトだろう。 

ただ，キャラクタインタフヱイスの画面 
かつ キーボード操作のインタフェイスにし 
ては，目的の機能を使うまでのストローク 
は少ないが，「1-2-3」や 「 F - Calcj を使っ 
たことのない人にとっては，やはりやや難 
しいのも事実だ。また，マニュアルも B 5 判 
100ページあまりの本1冊で，かなり簡単に 
書かれている。関数の使用例や索引もない 
ので，何も知らない人が使いこなすには市 
販されている「1-2-3」の入門書を買うなど 
の必要が出てくるだろう。だから，初めて 
表計算ソフトを使う，などという人にはあ 
まり向かないかもしれない。 

次は， SX - WINDOW 上でグラフイカル 
なユーザーインタフェイスを使った表計算 
ソフトが欲しいものである（私は 「 Excel 」 
ユーザーなので，個人的には 「 Excel 」 ライ 
クなものがいいな）。 

X 68 000 用 3.5/5 " 2 HD 版 1七800円（税別） 

「 F-Card 」 ユーザー特価 

9,600円(税•送料込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 14,800円（税込） 

クレスト 003(3418)5993 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 
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第 5 回口 h ! X ァ:/ヶ-卜只腑穴尝 

Takahashi Tetsushi 高橋哲史 

毎年恒例アンケート分析。 OhIX の読者はどんなことを考えているのでしよ5か。 

今年は，荻窪圭氏から高橋哲史氏に八トンタッチして行われました0さて……。 


桜の花も散り，街は初夏の彩りをたたえ 
る今日この頃。読者の皆様はいかがお過ご 
しでしようか？今年も Oh ! X アンケート分 
析大会の季節がめぐってまいりました。前 
年まで分析大会の舞台であった「大人のた 
めの X 68000」 連載終了にともない，荻窪師 
匠に代わりましててこの私高橋“いつまで 
プーなの？”哲史が集計から分析まで担当 
させていただきますので，しばらくの間の 
おつきあいのほど，どうぞよろしく。 

まずは所有台数 

さて今回は，1994年3月号のアンケート 
のなかから500枚を無作為抽出して集計を 
行っております。ちなみに例年より200枚多 
いです。いつもより余計に数えておりまあ 

グラフ1 X 68000 機種別ユーザーの割合 


〜すといった感じですかね。 

それではさっそく，アンケートの項目順 
にデータを見ていきましよう。まずは表1， 
読者に占める X 68000 ユーザーの割合です。 
500人中481人，実に 96. 2%となりました。 
一昨年，昨年はそれぞれ81%，93%でした 
から，順調に増え続けています。記事内容 
も最近はすっかり X 68000 —色になってし 
まいましたからねえ。 

次はグラフ1。これは X 68000 の機種別所 
有台数の割合を表しています。ユーザー481 
人のなかには複数台を所有しているなんて 
リツチな人もいますので，全体の台数は597 
となっています。 

ざ一っと眺めると，昨年まで多かった 
ACE 系 EXPERT 系力 5 'ちよっとひっこんで， 
その分， X 68030 系が伸びているのがわがり 
ます。この辺は買い 
替えが順調に進行し 
ていることを示して 


せ昨年は約20%と5人に1人が XVI ユーザ 
一だったのですから，これはしかたのない 
ことですね。 CompactXVI も急速に伸びて 
いますし， REDZONE も新登場ながら健闘 
しています。やっぱり 24 MHz の誘惑には耐 
えがたいものがありますしね。それにして 
も，昨年は1%だった X 68030 所有者が今年 
は一気に約13% ! 68にかけるユーザーの 
熱い想いが伝わってきますね 。 POWER 
TO MAKE YOUR DREAM COME 
TRUE ……こういったユーザーを裏切ら 
ないように，これからもサポートお願いし 
ますね，シャープさん。 

さて，グラフ2は，1988年からの機種別 
所有台数の推移を示しています。 X 1/ X 1 
turbo のラインをたどっていくと盛者必衰 
が実感できますね。 X 68000 系は若千の落ち 
込み傾向になっていますが，これは 10 MHz 
機のことで, XVI 系や030系を合わせると全 
体的な所有台数は増えていることがわかり 


5.03 1.17 2.35 

8.88 11.56 19.43 8.38 5.19^1 9.05 14.41 4. iaL 12.73 


1994 



.341 

,__ 4.68 9.36 1.00 

8X 10X 20X 38X 48X 50X 60X 70X m 90X I00X 


①初代 

(Dace 

③ pro 

④ EXPERT 

⑤ PROD 

⑥ EXPERT D 


⑦ SUPER 

⑧ XVI 

(DCompactXVI 
⑩ REDZONE 
(0)X68030 
⑫ X68030Compact 


いるのでしよう。 

XVI 系は台数は着実 
に増えているのです 
が，割合としては減 
少しています。なに 
グラフ2機種別所有台数の推移 


表1 X 68000 の所有者 



人数 

割合 

68 ユーザー 

481 

96.2% 

非 68 ユーザー 

19 

3.8% 

合計 

500 
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ます。なんだかんだといいつつ，皆さん 
X 68000 を手放せないわけですね。 


システム環境は向上しているのか7 


これから先のい - くつかの集計は，481人の 
X 68000 ユーザーの回答によるものです。ひ 
とりでたくさんもっている人は，主に使っ 
ているマシンについて答えてもらいました。 

ではパソコン環境から。環境といえば， 
まずメモリ容量です（ダラフ3 )。 SX-WIN 
DOW の普及や動画データの増加など，；： 
にかく メモリはあればあるほどよいといつ 


た状況ですが，相変わらず2 M バイトユー 
ザーが多いことがわかります。さすがに1 
M バイトユーザーはほとんどいません。次 
いで4, 6 M バイト，そしてそのあとがい 

きなり フル 実装の 12 M バイトになって いる 
ところが X 68000 らしくていいですねえ。最 
近は X 68000 でも SIMM 増設できるボード 


が発売されましたから，メインメモリはど 
んどん増えていくことでしよう（しかし私 
もいまだに2 M バイトだったりして。なん 
といっても先立つものが……）。 

次にハードディスク容量です。少し意外 
だったのは普及率です（グラフ4 )。ハード 
ディスク所有者は380人！:，全体の 79. 5%で 
した。いまやハードディスクがなかば「必 
需品」となりつつある今日この頃，80%は 
軽く超えるくらいの所有率では，と予想し 


グラフ4八ードディスク所有率 


380人 98人 


使っている79.5% 


グラフ3 X 68000 のメモリ容量 

メモリ容置 


(人間の欲望は t ど 



0 10 20 38 405060 70 80 90 1M IIR 120 138148150 168 170 188 190 


人数 


ていただけに，これはちよっ 
と意外な結果でした。実際の 
容量がグラフ5。 80 M バイト 
クラスが多いのは内蔵タイプ 
が増えたため。外付けでは相 
変わらず 240 M バイト近辺の 
クラスが人気を集めています。 

しかしすでに 1 G 以上のもの 
を13人の方が所有していると 
ころに，本格的な大容量時代 
の幕開けを感じますね。その 
うちみんなギガ単位でも足り 
ないなんていいだすんだろう 
なあ…… 

まるところを知りませんね）。 

ちなみに，私が愛用している 
リムーバブルハードデイスタ 

の使用者はわずか4人でした。 

もはや完全に MO に駆逐され 
てしまった模様です。とほほ。 

続いて周辺機器です。グラフ6をご覧く 
ださい。集計していて， SCSI ボードと光磁 
気ディスタを同時に所有している人が多か 
ったのが印象的でした。数値演算プロセッ 
サやスキャナの所有率は比較的高いほうな 
のかな？やはりダントツはジョイステイ 
ックでした。 

所有ソフトのベスト10は，表2のとおり 
です。コンパイラが1位というのは X 68000 
らしい結果ですよね。 SX - WINDOW に限 
り，バージョンごとの集計になっています。 

そして， S - OS は，ユーザー数67人で全体 
の 13. 4%，とさすがに一時期に比べるとパ 
ヮー不足の感は否めませんでした。しかし 
ここでは XI や MZ がいまだに健在なのが注 


目すべき点でしよう。 S - OS の世界には本当 
にパーソナルコンピューテイングの本質が 
あるような気がします（と，まったくプログ 
ラムをしなくなつた私がいうのもおこがま 
しいですが……)〇皆さんも機会があれば S 


表2使用ソフトのベスト10 


順位 

ソフト名 

人数 

1 

C compiler 

290 

2 

Z-MUSIC 

280 

3 

SX-WINDOW ver 3.0 

247 

4 

DoGA CGA system 

232 

5 

Z’s STAFF PRO -68 K 

124 

6 

SX-WINDOW ver 2.0 

87 

7 

MUSIC PRO -68 K 

86 

8 

MATIER 

78 

9 

NAGDRV 

•、75 

10 

SX-WINDOW verl.O 

73 


グラフ5主に使用している X 68000 の八ードデイスク容置 


グラフ6 X 68000 ユーザーの周辺機器所有率 


容量(パイト） 人数 



数値演算 プロセッサ 
SCSI ポード 
光磁気 ドラィブ 
CD-ROM 
カラー プリンタ 
モノクロプリンタ 
ビデオプリンタ 
カラーイ メー ジユニット 
カラー スキャナ 
ハンディスキャナ 
MIDI ポード 
ビデオボード 
FAX ボード 
拡張 I/O ポ ックス 
サイパースティック 
ジョイスティック 
POLYPHON 
V 70 ポード 
MIC 68 K 

6ポタンスティック 

モデム 

その他 
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グラフ 7 パソコンの主な用途（複数回答) 


グラフ日現在使用している X 68000 について （ OAX の3段階評価) 


〇 A X 無回答 


基本スペック 

一 

使いやすさ 


デザイン 

NiilRMiiHiiHiiaaHiHteM- 

コストパフオーマンス 


0 S / システム環境 


プログラミング環境 

■ 

ゲーム環境 

1 .. 11 .. iBsasaEaBMMM^! 

ビジネス環境 

グラフィック環境 

i 

音楽環境 

刀 機 実/^ 


ノ njliiTOlSfr の儿天/又 

メーカーサポート 


ユーザーの 活性度 


個人的な満足度 

1 

3X 1BX 20X 30X 40X 50X 6(K 78X 88X 90X 180X 


人数 



-0 S ワールドに触れてみることをお勧めし 
ます。きっと，目から鱗がぼろぼろ落ちる 
ことでしょう。 

X 68(]00 は何に使われているのか？ 

続いて用途です（グラフ7)。ゲームが卜 
ップなのは例年のことですが，続いてプロ 
グラミング， CG ワープロ，音楽と続くのが 
X 68000 らしいクリエイティブなところで 
す。やはり何かすごいものが生み出せそう 
な気にさせてくれる t ころがありますよね 
S > ( CG や音楽は私もハマりまくっていま 
す）。昨年は冗談で「インテリア」と書いて 
くる人も多かったのですが，今年も52人と 
結構票を集めてしまいました。ただ，イン 
テリア t 答えた人には2とおりあるようで, 
「 X 68000 ならでは！（ほかのパソコンじや 
インテリアにならない）」と「最近全然触る 
暇がなくて……（置物になってしまってい 
る） j と両極端のコメントが書かれていたの 
が面白いところでした。パソコン通信は， 
144人と全体の28%で思ったより少ない気 

がします。パソ通にハマっている私 t して 
はぜひお勧めしたい世界なのですが…… 
(最近は14400 bps のモデムも驚くほど安く 
なってきてますし）。 

現状に満足しているか9 

グラフ8は，手持ちのパソコンの満足度 
を示しています。こ.れには X 68000 以外の機 
種も含まれますが，母集団から考えてほぼ 


X 68000 に対する評価と考え 
ていいでしよう。アンケート 
では〇 AX の3段階で評価し 
てもらいました。 

ゲーム 環境やプログラミング環境などは 
おおむねみなさん満足しているようです。 
しかし，ビジネス環境，周辺機器の充実度, 
メーカーサポートには不満を感じて いる ユ 
ーザーも多いようです。確かにビジネスに 
X 68000 を使うのはかなり厳しいのが現状 
でしよう。シャープさんにもなんとかして 
もらいたいところです。しかし使いやすさ 
とデザインに関しては圧倒的に不満が少な 
いところが， X 68000 らしいといえるかもし 
れません。 

グラミング言 I 吾は？ 

使用 プロ グラミング言語についてがグラ 
フ9です。私はプログラミングをしなくな 
ってずいぶん経つので詳しい事情はよくわ 
かりません力す，これを見ると時代はやはり 
C 言語のようですね。 BASIC を使用する人 
が多いのは，標準添付の強みでしょう。そ 
の他の言語で挙げられたものとしては 
COBOL ， FORTRAN , turboPASCAL ， 
PROLOG など力 ？ 多かったようです。 
GAME なんてのを挙げた人も3人ほどい 
ました力 T ， これはゲームじゃなくてそ一ゆ 
一名前の言語があるのだそうです。面白い 
ですね。 

フリーソフトは必携品 

表3は，常用フリーソフトのベスト10で 
す。やはり X 68000 の世界ではフリーソフト 
がないとやっていけないというのが現状で 


しよう。下手する t 市販のものより質がよ 
かったりしますからね（この辺に X 68000 ユ 
ーザー気質が出てるなあ……）。 

パソコン通信をやっているかとか，どん 
な X 68000 友達がいるのかによって，構築さ 
れる環境がまったく違ってくるのがフリー 
ソフトの面白いところです。私も，たまに 
しか遊びに行かない友達のところでは 1 "こ 
れが同じ X 68000 か!?」と，環境の違いに愕然 
とするこ t も多々ありますし。今回いちば 
ん意外だったのは，ディスクシェルとして 
TF が DI を圧倒していたことです。自分の 
周りの環境を見ていて，だいたい DI 派と 
TF 派とは半々くらいかな，と思っていたの 

ですが . 。いやいやわからないものです 

ね。ちなみに私は DI 派です。ま，このあた 
りは各人が使いやすいものを使っていけば 
いいわけですし……（よく自分の環境を人 
にゴリ押しする方がいますが，あれは感心 
できませんね。世界はあなたを中心に回っ 
てはいませんよ）。 

HAS に HLK に DIS は，プログラマの三種 
の神器といったところでしようか。ェディ 
夕も好みがはっきり別れていて面白かった 
です（「その他 j の欄に SuperED を挙げる方 
のなんと多かったことか）。あと16色グラフ 


表3使用しているフリーソフトのベスト 1 D 


順位 

ソフト名 

人数 

1 

し HA 

367 

2 

PCM 8 

268 

3 

APIC 

235 

4 

LZX 

218 

5 

PI 

213 

6 

HAS 

213 

7 

H し K 

209 

8 

GCC 

151 

9 

MAG 

148 

10 

TF 

129 
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グラフ 9 プログラミング言語について 


グラフ10 MIDI 音源機種別所有台数 


BASIC 


C 言語 


アセンブラ 


C++ 


その他 



総数： 215 



GMega I 台 
TG-IOO 3台 


DX -7 I 台 


Ml 2台 
D - I 0/20 2台 


CM -500 
II 台 


イックフオーマットとして PI が MAG に勝 
っているというのも X 68000 ならではとい 
う感じがします。 

しかし，「その他」の欄のコメントで 
「 MuTERM ， ZED ， RCD ， STED 2 ，MM 
DSP , A JAG , 9 SCDRV , TwentyOne , 
DINIT ， GRAD ， SXSI ……とても書き切れ 
ません」と，記入してある方がいました。 
これこそ，いまの X 68000 事情がよくわか 
る一文だと思いませんか。 

やはり DTM は Roland 強し 

さて続いては， MIDI 音源の勢力図です。 
グラフ10をご覧ください。グラフ6の周辺 
機器の MIDI ボード所有率 (27. 4%)を見て 
もわかるとおり，すっかり MIDI は市民権を 
得たようです(最近は RS - MIDI してる人も 
多いはずだから，実際はもっと MIDI 人口は 
多いでしよう）。そして，そのなかでもやっ 
ぱり強いのが Roland 。 所有音源のほぼ7割 
力 5 ' Roland ユーザーということに なって い 
ます。今春の SC -88 発売で Roland ューザー 
はまた増加の一途をたどる と思われますが 


……。 GS だ GM だの！:混迷する DTM 業界 
はいったい どこへ いってしまうのでしよう 
か？ま，マイナー機種 TG -100 ユーザーの 
私にはカンケーないことですが。 

その他の音源としては， X 3 や E - mu ， 
ASR シリーズなんかがありました。あ，あ 
と AKAI の S シリーズを所有していれる方 
も2~3人いらっしゃいましたね（サンプ 
ラーは私もすごく欲しいです……）。 

費方にとって Oh ! X とは7 

さて最後に，本誌 Oh ! X に関する2項目を 
まとめてお送りします。グラフ11をご覧く 
ださい。ほとんど毎月本誌を買ってくださ 
っている読者が80%という素晴らしい結果 
になっています。ん 一， 予想通り （？） 。ア 
ンケートを見ていると「ここ3年くらい毎 
月買ってます」というような， Oh ! X からの 
読者が7割くらいで，残りが Oh ! MZ 時代か 
らの読者という感じです。そういう方々は 
必ず 「 MZ から読んでます！」とアンケート 
で アピール しています（気持ちはよくわか 
ります）。私も1984年から読んでいたので， 


もう10年になってしまうんですね……（し 
みじみ）。 

そして最後に， Oh ! X の必要度を表わして 
いるのがグラフ12です。1〜5の5段階評 
価をしてもらいました。必要度4，5を挙 
げてくださった方が全体の87%。スタッフ 
としては非常に嬉しいですね。ただ，必要 
だと答えてくださった方のなかにも 「 X 68 
000関連の情報が入るのは Oh ! X と電脳俱楽 
部だけなので」といった消極的な必要性を 
感じている方も結構いらっしゃいました。 

また不必要だという方には「最近 X 68000 
の記事ばかりなので」という生粋の MZ マ 
ニアの方も多々見受けられました。やはり 
時代の流れなんでしようけど……。難しい 
ものですねえ。 

ということで，第5回アンケート分析大 
会はこれにて終了です。はっきりいって1 
人で500枚すベての集計は死ぬかと思いま 
した。5月号の「ちゃだワ」に続き，まさ 
に読者ノ 、。ワ ーに圧倒された2力月間といっ 
ても過言ではなかったでしよう。いや一， 
読者様様です。それではまた来年お会いい 
たしましよう。さよ 一なら一。 


グラフ11 OhlX の購入について 



グラフ12 OhlX は必要なものですか7 (不必要を1とした5段階評価) 


無回答 -X 



0X10X 20X38X4eX50X 60X 70X 8eX9eXieeX 
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FILE-M 


探偵事務所 


フリツノ K 一 を作る 


Shibata Atsusni 


柴田淳 


今月はいよいよフリッパーを作ります。ピンボールにフリッパーは欠かせません。 
これまで以上になかなか苦戦をしているよ a ですが，どうなることでしよろ。まだ 
フリッパーは片側だけの台で，リストも長いのですが，ぜひ試してみてください0 



アインシュタインの相対性理論によって， 
速度というのは光速で頭打ちである，とい 
うことは皆さんご存じのこと t 思う。現在， 
電子や陽子などの素粒子を加速するコライ 
ダーによって，光速へあと数十 km / h とい 
う！：ころまで電子を加速できるのだそうだ。 
このくらいまで光速に迫れるのなら，残り 
の速度はコライダーの ループ 自体を動かし 
てしまったほうが速いような気がする力す， 
実際はそううまくはいかない。というのは 
光速に近づけば近づくほど，加速にかかる 
エネルギー は膨大なものになるからだ。ち 
なみに日本の雄‘‘トリスタン”では，実験 
のため素粒子を加速するのに，1力月も大 
きな電力をかけ続けることがあるという。 

なぜこんなに まで 粒子を加速しなければ 
ならないか！：いう t ， 未知の粒子を見つけ 
るためである。物質のもつ エネルギーは 質 
量と速度に比例する。そして エネルギーは 
物質に転化し得る。そこで加速された素粒 
子をぶつけ，新物質を作ろうとするのであ 
る。比較的低い エネルギーで 生み出される 
素粒子はあらかた見つけられてぉり，残る 
素粒子を見つけるためには，当然より大き 
な エネルギーが 必要なわけ だ。 

たいていの コラ イダーは 円 状である。超 
伝導磁石を装備したループを素粒子が駆け 
巡り，あるときは静止した物体に，またあ 
るときは反対方向に加速された素粒子にぶ 
つける。ただぶつける，といっても ミクロ 
の世界の話である。素粒子の軌道を一発で 
衝突するように収束させ，なぉかつ衝突す 
る場所を固定するのは大変雖しいらしい。 
そこで コラ イダーには複数の観測器が配し 
てあり，そこで偶然ぶつかるのを待つのだ 
そうだ。 

ところで，日本の計画している JLCt い 
う コラ イダーがある。これはなんと，ルー 
プ構造をもたない コラ イダーなのだ。素粒 
子は コラ イダーの両端から入れられ，数十 


km の加速器を通って真ん中でぶつかる。コ 
ライダーの両端は切れているので，やり直 
しはきかない。 

光速の数十パーセントの素粒子を正確に 
衝突させる技術を想像するのは，なかなか 
スリリ ング である。僕がいまやっている， 
ピンボールのシミュレーションより 格段に 
難しいことは確かだ（当たり前だが)。日本 
人ってなかなかすごいぞ。 

動纖の衝翻定 

そろそろ本題に入ろう。今回は フリッ.パ 
一を 作って いく。その フリッパー のために 
必要な処理のう ち，ボール t フ!；ッパーの 
反射と， ボールが 弾かれる，という2 つの 
処理は，前回にバンパーを作ったときに行 
った処理を応用（というよりほぼそのまま 
流用）すれば いい。 

いままでは壁やバンパーのように，静止 
したもの t 動くボールの衝突しか扱ってこ 
なかった。ところが，フリッパーはボタン 
を押すと軸を中心に回転をする。つまり， 
動くもの同士の衝突判定を行わなくてはな 
らず，これには新しいノウハウが必要であ 
る。 

ところで，動〈もの同士の衝突判定とは， 
いったいどういったものだろうか。問題点 
を明らかにするために，壁との衝突判定を 
思い出してみよう。 

くどいようだが，ボールはその速さによ 
って数ドットずつ動く場合がある。そして， 
このようにボールの座標を一度に動かした 
とき，ボールが壁をすり抜けてしまう t 具 
合の悪いことになる。これでは，見た目は 
壁にぶつかっている場合でも，壁との衝突 
が検出されない。そこで，ボールを1ドッ 
卜ずつ移動させて，このような事態を避け 
たのであった。また，ボールの座標が動く 
ということはボールの中心座標の移動と考 


illustration : T.TaKahashi 

えられるから，壁との接触判定はボールの 
中心座標の接触情報を調べればよかった。 

では，同じ高さにあり，互いに近づきつ 
つ ある2 つの 座標を想定するとしよう。こ 
の座標はそれぞれ1回に1ドットずつ動く 
ものとする。で，1ドットずつ動くのであ 
れば，近づく 2 つの 点の座標が重なったこ 
とを100%検出できる，と思われるかもしれ 
ないが，実はそうはならない。 

試しに，数直線を頭に思い浮かべてみよ 
う。1つ目の座標は数直線の一 4の位置に 
あり，2つ目の点は5の位置にあるとする。 
このような2つの点が，原点方向,に向かい 
1ドットずつ進んでいくとどうなるだろう 
か。2つの点がいちばん近づくのはそれぞ 
no , 1にあるときである。で，ここから 
左の点は1増え，右の点は1減るのだから， 
2つの点は1，0に移動する。2つの点が 
重なったかどうかで衝突を判定する方法だ 
と，このように見た目は衝突していても点 
がまんまとすり抜けてしまう場合を判別で 

きない。 

ボールとフリ ッ パー の衝突判定を行おう 
とすると， このような r すり抜け」が起こ 
る。図1にその現象を模してみた。図中の 
右下を向く フ y ッ パーと 右上の ボールは， 
ボールがす り抜ける直前の フレームの 位置 
を 示す。次の フレームでフリ ッ パーは上 （真 
横の位置）に上がり， ボールは 移動べクト 
ルから 計算した 1フレーム 分の移動量を 1 
ドットずつ（左下の位置に）移動していく。 
が，以前あった フリ ッ パーはすで になくな 
っているので，ボールとの 接触判定は行わ 
れない。 

このような現象を極力避けるためには， 
フリッパーをなるべく細かく回転させる， 
というのは有用な解決策ではある。だが実 
際のピンボール台を思い出せばわかるとお 
り，フリッパーはかなりの速度で動く。し 
たがってボールを動かす場合と同様に，画 
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面上からは見えないような，内部的な処理 
の 導入を余儀なくされる。_しかし ボールの 
ように1 つの ドット（中心座標） について 
だけの処理ならまだしも，フリッパーくら 
いの大物を内部的■に細かく動かすのは骨が 
折れそうだ。 

ここで少し頭を使う。ピンボール台の壁 
などの固定物とボールが接触したかどう力> 

を調べるために設けた接触情報マップとい 
うのは，描き出された画面とはまったく別 
に用意されたものである。バンパーを作っ 
たときは，これを利用して実際にバンパー 
のある位置にはバンパーの所在を示す情報 
だけを書き込んでぉき，接触情報マップの 
外側にあたる場所にバンパーの角度を書き 
出す，という手法をとった。 

ではこれと同じ方法論で，フリッパーを 
ボールがすり抜ける現象を解決できないだ 
ろうか。画面の表示内容と接触情報は厳密 
に対応している必要はないのだから，ボー 
ルがフリッパーをすり抜けないように接触 
情報マップを書けばいいのだ。繰り返しに 
なるが，ボールがフリッパーをすり抜けて 
しまうのは，動くフリッパーの「軌跡 J に 
隙間があることが原因である。では，隙間 
がないようにフリッパーの接触情報（つま 
り角度の情報）を書いてしまえばいいので 
はないだろうか。 

壁などの接触情報は，壁からちようどボ 
ールの半径分だけ離れた位置に書かれてい 
た。それに対しフリッハ。一の接触1青報は， 

画面に表示されているフリッパーよりも広 
い範囲に書くことにしよう。つまり，フレ 
ーム間にフリッパーが移動しているはずの 
部分（フリッパーの軌跡にあたる）に角度 
図1ボールがフリッパーをすり抜けてしま5場合 


の情報を書き込んでお〈のである（図2を 
参照）。こうすることによって，見かけ上は 
フリ ッパー と ボールの 衝突が起こるべきす 
ベての位置で，2つの物体の衝突を検出で 
きるはずだ。 



さて，フリッパーとボールの衝突につい 
て，もう少し考察を進めてみよう。ピンボ 
ールで遊んでいると，ごくたまにフリッハ。 
—の裘側にボールが当たることがある。で, 
この裏侧にボールが当たった場合，ボール 
の動きはフリッパーの動作によってさらに 
2種類に分かれる。 

1つは，フリッパーが振り切って定位置 
に戻る途中で，ボールがフリッパーの裏側 
に当たる場合。この！：きはボールは下向き 
に弾かれ，ボールを1つ失ってしまう（運 
がよければ復活することもある）ことにな 
る。これは，通常フリッパーがボールを弾 
くこ t の逆であると考えられる。 

2つ目は，フリッパーの裏側にボールが 
当たるとき，フリッパーが正方向に振られ 
ている途中の場合，ボールはどのような動 
きを示すだろうか。まず思い出していただ 
きたいのがバンパーの処理だ。ボールがバ 
ンパーに当たると，まずバンパーの面との 
反射によってボールは力を受ける。そして 
バンパーは面と垂直な方向に力を発し，そ 
れがボールをさらに押し上げるのであった。 

フリッパーの 場合， この「ボールを 弾く」 
力となるのは フリッパー 自体の回転運動で 
ある。しかし， このフリッパーの 運動によ 
って働く力は回転方向にしか働かない。す 


ると，フリッパーが正方向に回転している 
ときに ボール が裏側に当たる！:， ボールは 
反射による力しか受けないことになる。こ 
こに，壁.バンパー対 ボールの 衝突を 扱っ 
てきた t きに は 問題にさ れ なかった，新た 
な「場合分け」 の 必要性が出てくる。 

ボールがフリッパーに当たった面に よっ 
て処理を分けるためには，フリッパ ー t ボ 
ールの衝突が検出されたときにフリッパー 
のどちらの面に当たったのかを判断できれ 
ばいい。まず思いつくのが，ボールの当た 
った場所の角度によって表裏を判定する方 
法だろう。フリッパーの面の角度は接触情 
報マップにあらかじめ書き出してある！;仮 
定すると，ボールの中心座標にあたる部分 
を参照し，得られた角度からフリッパーの 
表裏を判定するわけだ。 

だが，よく考えてみるとこの方法には難 
点があることに気づく。というのは，接触 
情報マップの角度は，実は半分の角度，つ 
まり0度から180度までしか用意していな 
いのである。 

たとえば，真横に延びた壁があるとする, 
この壁の角度は180度ともいえるし，0度と 
もい える。この壁に ボールが 反射するとき, 
反射後の方向を決めるのは，壁を0度とと 
る力 1 180度と}:るかではない。反射後のベタ 
トルを求めるために，壁の角度を2倍して 
三角関数を得たことを思い出すと，180度の 
ほうは2倍されて360度となり，結局0度と 
同じになることから，このことが理解でき 
る。角度の表現方法はどちらでもいいのだ 
から，混乱を避けるため重複する部分は使 
わず，そのぶん角度を細かく分けたほうが 
いいわけである。 


図 E フリッパーの接触情報マップの例 



本来ならこのあた 
りでフリ ッパーに 
当たっているはず 
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要するに，この場合の壁の角度は（フリ 
ッパーの角度も同様に）2つの意味をもつ 
わけだ。このように裏表がいっしよくたに 
なっていては，角度からフリッパーの面の 
向きを決定することはできない。 

そこで，ない情報は新たに作ることにす 
る。フリッパーの角度の情報とは別に，面 
の向きを表す情報を接触情報マップに書き 
込むのだ。フリッパーにボールが接触した 
ことがわかった時点で面の向きの情報も読 
み，そのあとボールを弾くか，あるいは単 
なる反射の処理をするかを決めればいい。 

このように，壁の角度といった単純な情 
報だけでなく，さまざまな付加的情報を重 
ねることができるのが，裏マップをもつこ 
との強みである。裏マップについての定義 
というのはただ1つ，1ドットが1バイト 
に対応している，ということだけなのだ。 
そこに書き込まれた情報を解釈するのはプ 
ログラムであり，したがって工夫次第でい 

図3フリッパーの接触判定がされる範囲 


ろいろなことができる。またこうしておけ 
ば裏マップの仕様も比較的楽であり，プロ 
グラミングの生産性も上がるという寸法で 
ある。 



次に，フリッパーの処理をもう少し具体 
的に見てみよう。 t はいえあまり細部に触 
れているときりがないから，ポイントにな 
る部分だけ。 

まず，今回のサンプルでは，画面上の：？ 
リッパーのある位置の裏マップには，情報 
はなにも書き込まれていない。これはフリ 
ッパーは動くものであり，固定した壁のよ 
うに角度の情報が一意に決まらないからで 
ある。 

実際の フリッパーの 角度情報は画面の外 
にあり，ボールがフリッパーに 近づくと， 
ボールの中心座標にオフセット値を足して 


角度情報を参照して いる。 このとき，同時 
にフリッ パーの 面の向きの情報を得て いる 
のはすでに説明した t おりだ。 

サンプルでは，フリッパーは5種類の角 
度をとる。だが，実際に情報!：して書き出 
してあるのは，3種類だけである。いちぱ 
ん下向きのフリッパーから，真横を向いた 
フリッパーまでで，残りはこれを上下に反 
転して使用している。ちなみにこれを左右 
に反転すれば，もう一方のフリッパーの情 
報として流用できるのはいうまでもない。 

また，実際にフリッパーのある場所に角 
度の情報を設けないことで，処理速度も稼 
げる。フリッパーの接触情報を画面の外に 
一括して書き出しておけば，フリッパーの 
角度によって変えなければならないのは接 
触情報を弓 I き出すためにボールの中心座標 
に足すオフセットの値だけだ。これと似た 
ような方法論で，画面描き換えにスプライ 
卜などを使えば，いくらでも大きな物体を 
ピン ボール台で動かすことができる。 

ボールとフ！；ッパーが接触しているこ t 
が検出されると，フリッパーの角度，接触 
した面の向きなどの情報を読み出す。この 
情報を元に，ボールの動きを計算するわけ 
だ。 

ここで， ボールがフリッパーに弾かれた 
あとのことを考えてみよう。まず，フリッ 
パーの接触情報は，ボールのすり抜けを避 
けるために実際のフリッパーよりは広く t 
られている。そして，ボールは壁などのピ 
ンボール台にあるものとの接触を100%検 
出するため，1ドットずつ動いているので 
あった。すると場合によっては，フリッハ¬ 
一に弾かれた直後に もま た接触が検出され 
てしまう場合がある（図3を参照）。これで 
はいかにも都合が悪い。 

そこで， フリッパーがボールを 弾いたら， 
以後一定期間はこの処理を回避するような 
仕掛けが必要になってくる。具体的には1 
つカウンタを設け， フリッパーがボールを 
弾くとこのカウンタに適当な数値を代入す 
る。そして，この数値が0でない場合には 
フリッパー が ボールを 弾く処理をしないよ 
うにする。また，1 フレーム ごとに この 力 
ウンタの値を減らすようにしておく。 

そのほか，今月のサンプルでは，フリッ 
パーと ボールの衝突を表現するのに，微調 
整のための処理を随所で行っている。本来 
ならこのような処理はせずに，もっとスマ 
—卜に処理するのが美しいのだろうが，こ 
とフリッ パーの 処理に関しては？■うはいか 
なかった。こちらが立てばあちらが立たず, 
といった状況もあり，今回は非常に骨が折 


この範囲にボールが 
あればフリッパーに 
当たったことになる 



ボールが弾かれた直後もフリッパーに 
接触したと判定されてしまう場合 
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サンプル画面 

れた。 

今回触れたフリッパーの処理は，ピンボ 


ール制作の1つの山場であった。実際，サ 
ンプルには，ここで触れなかったたくさん 
の細かな技術が詰め込まれている。コンビ 
ユータ の ゲームと いうのは（特にアク シヨ 
ン性の高いものほど），さまざまな技術の積 
み重ねによってできるものなのだ。 

サンプルについて 

今回のサンプルは，フリッパーの接触情 
報マップが必要だったこともあり，入力方 
法がいつもと違う。入力される方は，下の 



囲み記事を参考にしてほしい。 

いつものごとく，実行するとマウスカー 
ソルの位置にボールが現れる。マウスでボ 
ールを好きなところに動かし，左クリック 
でボールが動き出す。ボールが動いている 
とき，右クリックでもう一度ボールを置く 
ところから始めることができ，プログラム 
から抜けるときは，ボールが動いていると 
きに左クリック。フリッパーを動かすのは 
XF 1 キーである。 

来月は，裏マップエディタでも作ろうか 
と思っている。 （つづく〉 


サンプルブログラムは，2つのリストに分か 
れている。丨つはブログラム中で使うファイル 
のアーカイブを出力するプログラム，もう丨つ 
はフリッパーの付いたピンポールのデモである。 
リスト丨は，見てわかるとおり 2 K バイトほどの 
データが並んでいる。これは今回使用するファ 
イルを圧縮したものをそのままリストに落とし 


サンプルの入力方法について 

たものだ。で，入力に間違いがあると当然正し 
いファイルが出力されない。そこで，リスト中 
には簡単なチェックサムを埋め込んでおいた。 
リスト丨のファイルを実行したときに，入カミ 
スが見つかると間違えた行を表示し，実行をス 
トップする。間違いがなければ“ comp . Izh ” とい 
うファイルを書き出す。そのあと， lha . x を使い 


ファイルを解凍するのだが，その際はコマンド 
ラインから， 

lha e comp.lzh 

とする。なお， lha . x をお持ちでない方は，過去 
の付録ディスクから探していただきたい。 

あとはリスト2を入力後，コンハ*イルして実 
行するだけである。 


リスト1 


1: #include"stdio.h" 

2: # include"class.h" 

3: UWORD bm[1025] = { 

4 : 0x2297,0x2D6C, 0x683 5,0x2D5F,O?c 04 00,0 X0OF8,0x2900,0x007 9, 

5 : 0xB987,0xlC20,0x0109,0x7465,0x7374,0x312E,0x626D,0x7004, 

6: 0x0748,0x0000,0x0300,0x6CD7,GxD126,0XE7FM,0x5010,0x018A, 

7 : 0x8900,0x155*1 ,OxD0OF,O.\31F7 .OxFDDD, 0xD00*l ,0>:5451,0x5905, 

8 ： 0xAD92,OxCBDl,0x7962,0xC997,0x39B6,0xD997,OxEOEE,0xD93B, 

9 : 0XC7FE , 0xF049,0xE607,0xDF7B, 0x 173B, 0x3D52,0x595E, OxBD-lF, 

10: OxDCAF ,0xEOl6,0XB1E2, Ox-0824,0x96B0,0xAAED, 0xF35 3,0x4-19 2, 
11: 0x47 47,0x8B8A,0x28AB, 0\-7094, Cx 8484,0 x7 370,0x440A,0>;16D6, 
12: 0x4022,0x13EF, 0xC30E, OxEAOD, 0X040B, 0X44E3,0X098B, 0jc13C2 , 
13: Ox7EOF,OxEA87,Ox3D9B,Ox3O3C ， 0x183O,Ox181C ， 0x5C2C,0kA9C1, 

14 ： OxDFBF, 0x7F07, 0j;9D0F, OxAOID, 0xEBD7,0xFA50,0xF282, 0kBB76, 
15: 0xEF2O,0x6849,0x43C6,0xl5D7•0x7983•0x9394,0xE3A2, Ok5C7 1, 

16: OxCBBD, 0X2CB9,0.\6CD6 , OxDBFB, 0XDOF2,0x8369 , OxA77F, 0x3*13D, 

17: 0xB303,0xED98,0xlD6E,0>c7'»3A,0x4C14,0xlB3F,0xA07 7 .OxOEOD, 

18: 0x91C2,OxDOFE,0x8112,0x4993,Ox03B7,0x6BB2,0xC2C9,0xA692, 
19: 0x4IDE, OxF56A, 0XC3C2,0x3EFF, 0x69-11,0xDCC6 , OxOEl 8,0x7903 , 

20 ： 0x68A0,0xD898,0xlC3C,0xClB6,0x7FCA,0x7941,0xC3E8,0x0DD3, 

21: 0x83B5,OxECOE,0x3AlE,0xCD98,0xClC4,Ox79EA,0x0EA7,0x649C, 

22 ： 0x1 FE6,0.\0DF7,0xDB90, OxlAEB, 0xFD81,0xB7 37 , OxAA7 5,0x8CB6 , 
23 ： 0.\5EEE, 0xD998,0x22CB, 0x14IF , 0XB7O7,0x0E28, OxA-lEO, 0xE7A2 , 

24 ： (3x64 FE ,Ox427F, 0x445A ,0x4187,0xQB66,0x7071,0x4C03,0xlCA2, 
25 ： OxCB08, Ox8A28,0x*AU7,0x081C, OxlCFE, Ox9F79,0xB93C, 0x263F, 
26 ： 0X787C, OxDlFA, Ox408E, 0x3F8B, 0xE381,0xD630, Ox5A7C ,0>:16B3, 

27 : 0x3C67,OxECOF,0x59D6,0x759D,0x6759,0x3CEE•OxD797,0x984F, 

28 ： 0xF82D, 0x8FF4,0xl0FD, OjcDODO, 0x24FC, 0x0010,0x8504 ,0x1045 , 

29 ： 0x56AD, 0\'5AC8,0x23D2,0xD5C4 , OxlBOA, 0xOA08 , OxBEOE, 0xBC73, 

30: 0n7811 ,OxBC25,0x8713,0xCF14, 0n1D69 ,OxCIGF,OxOE3D,0s84F0, 

31 ： 0xHl20,0x3A41,0x7D04 ,Ox5ElC,0xBF2O,O.\34 7-4 ,Ox83DA,Ox21D7 , 

32 ： 0x5D25,0x1020,0xE53D, 0xA0F5,0x8870,0x251-1,0x857 A , 0,\ 〇 8 〇 7 , 

33 ： 0x438C,Oxl7C8,0xlE70,0xE506,0x1668,OxAODE,Ox0B2O,0x66C7, 
34 : 0X-OB44 ,Ox3C2A,0.\BE6O l O\E5OA,OxD3-lD,OxlO2D,OxE2O3 ,Ox4 3C3, 

35 ： 0x8374,0x0468,0x9002,0x6178,0x01A5,0.\C41A, 0x86D9,0x54Dl, 

36 : 0x965C ， • 〇 x79E7,0xB959,0x5183,0x64FI, Ox75D6 , Ox55EA, OxDCAC, 
37 : 0xAC60,0XEE31,0x6AD2,0xEB2C,0xAA8A,0 x 5745,0xlF30,0 x6A1C, 
38 ： 0x1DC6,0x1862,0xD050,QxCAA8, Ox 19B8,0xA4 8F,0\AD11,0x72El, 
39: 0x812E,Ox4Al8,G\-8ODl ,0x1 FA2,0\-1F90, Ox736E,OxCCCO, 0x0235, 

‘10 : OxOC98,0x0320,0x2F20 • 0xAA18, OxlDBB, 0x76C8,0x0860,0xU3AF, 

•11: 0x303F, 0xlOD9,0x419E , 0x8698,0x1 F78,0x5624,0xDA68,0xB4 32 , 
42 ： 0x87B2,OxA607,0xB4 3B,0x126D,0x3564,0xD432,0x792C,0xAD II, 

43 : 0x94AO,0xlD45,0xCBCl,OxAAl3,0x83A9,0x0538,0x7528,0x04 3D, 

44 : 0x956C,0x4B43,Ox21FC,O.\4GB4 ,Ox34Cl ,0x1508,OxA66E,0x95D4 , 

45 ： Oxl9 59 I 0x01B3,0.' ： 5270,Ox9AF9,Ox4 76 7,0x0E3 3,Ox52 7D,O>:A738, 
•16 ： 0x0390,0x2B54,0x7CCl, 0x5F3B, Ox2A70,0xADE9,0.\F7FA, OxDEOC, 

47 •• 0x8174,0x0383, Ox086D, OxCDBC , 0.\220E, 0x6703,0x0105 , OxFFBD, 

48 ： OxEODD,OxCEOA,0x5FE2,0xFC5O,0xF3CF,0x7O7F,0x30CE,0x6ECl ， 
•4 9: 0x568B, OxO03E, 0x58 2E,0x6OF6,0x518E, 0x71C4,0x8FDC,0xlEAU, 
50 ： 0XCE7D,0x71Bl,OxF?07,0x942B,0x9ED9,0x61FB,0x8330,0x5EBA, 
51: 0x6E75,0x9D76,0x5730,0x5FF3,0xF 421,0 x3E*JD,Ox21H7,Ox5A39, 
52: 0xF70l,0x0121,0xBEC6,0xBE81,0x5E24,OxlO8C,O\ODO4,0x7EBF, 

53 ： 0x7078,0x8F21,0x86A9,0xClA6,OxAFDB,OxlOCl,0x9288,OxOFTD, 

54 : Ox24C7,0x86AF, O.X0OB7,0x492F, OxDFIG, 0xB09A, 0xCC4>l, 0x99E6 , 

55 ： 0XA9C4,0x23Al,0x0814,0x0186,0xECC5,0\O4O1,0x3705,0x26C2, 
56 ： 0x24OA, 0x3DA7,0x8*1 IB, 0xD523,0x5D35,0xHE4 , Oxl1C8,0xC205 , 
57: 0x1040,0x6704,0x409E,0x215B,0x2C28,0x41D9,0x83E9,Ox84E4 , 

58: 0x07E5,0xC2A4,Ox024D,0x8483,0x7600,0x0738,0x2FA0,0x l282 , 

59 ： 0xlC18,0x40A2,OxlOAD,0x9017,0x8FOA,OxlF65,0x6EDl,0\D161, 
60 ： 0x4421,Gx450D,0xElC2,0x85DA,0x5993,0x6C32,OxCOAA,0xD20B, 

61 ： 0x6848,0XF69A,0x64BA,OxEBDA,0xD20B,OxBECF,0x279F,0x26C3, 

62 ： 0x41A8,0x66AO,0x5F2O,0x85F3,GxE502,0x0093,0xA416,0xD0B6, 

63 ： 0x8FOB, 0xB4FO, 0x698F, 0xA41E, 0xC08B, 0x9E17 , Ox5D40,0.\D<12E, 


64: 0xBE8O,Ox5BO2,Ox2C4 8,Ox5D7 4,0xC94 3,0x1FF6,OjcDD5E,OxO1-1F, 

65: 0x42 4 9,0x4 292,0x2BC8,0x2 598, OxC 129,0x 202 F, 0x1091), 0x9182, 

66 ： 0xC6OF, 0x9852,0x0257, Ox302D, 0x6169,0x0762,0x3059,0\-l 1 FI, 
67: 0x087E,OxOCAO,0x1E80,0xAB2D,0x4FCA,OxDOBS,0x3648,Ox 7C08, 

68 ： 0x4968,OxOBAB,0xE5AC,0xA6C9,0x48Al,0x3305,0x597D,0x4128, 

69: 0x0691,0xE660,OxABEB,OxFC27,OxEEO l,0x017F,0x9E57,OxOD95, 

70: 0xFB81,0x67A2,0xA905,Ox1EED,0xD483,0xCDC2,OxDFlF,0\450D, 

71: 0x40F2 f 0xD176,0.\EA78,0x854B, 0x684B, 0x7DFH, 0xC67A, 0x81CD, 

72: 0x6833,0xE58F,0xlD10,Ox3E02,O\B303,0x6B7E,0x453F,Ox0A25, 

73: OxBE39,Ox384B ， Ox421F,OxFC80,0x5739,0xE56C,0x9502,0x5555, 

74 ： OxDF5C,OxBF28,Ox977F ( 0xBCD0,0jcE3B2,0xCB2F i Ox74CE,Ox249B i 
75 ： 0x2818,0x661C, Oxl F9C, 0xF3CC, Ox05EC, 0x5FAD , 0xB6C8,0\-0C5F, 

76 ： OxFEAC,0x4022,0x9O2D,0x6C68,0x352D,0xF4O1,0x0000,0xF829, 
77 ： 0x0000,0x79B9,0x871C,0x2001,0x0974,0x6573,0x7432,0x2E62, 

78 ： 0x6D70,0xD29F,0x4800,0x0001,0x0264,0x93AD,0xA57F,0xD782, 

79 ： 0X127B,0xDCC4,0x1042,0xA7CA,0xE352,0xCAD5,0xA04C,0x4A2D, 

80: 0x24 22,0x0356,0x96A3,Ox3E5B,0xECC7,0x5 IDO,0x755D,0x7371, 

81 ： 0X-D173,0xlD47,0x87AF, 0xO4A7,0x4F00,0x3BC6,0x6D94,0x79FC, 

82 ： 0x117A,OxCCIC,0xC14D,0xCD91,0x854F,0xFEB2,0x05 IB,0xB86E, 

83: 0xFC40,0x1503,0x0880,0xA8IE,0x1 082, Ox3C01,0x8D8O,0xC7EC, 

84 : 0xlC6O,Ox97Al,0xC220,0x7B76,0x662D f 0x0973,OxF9AO,0xF568, 

85 ： 0X6BCO,0xC7EO,0x1AF6,0x55EO,0x9EBA,Ox 1FE4,0xl9D5,0x9FAO, 

86 ： 0XD1E8,0x7FE8, OxlBDF, 0x80EF, OxFBBT, 0x7B7O, 0x38FE .Ojc- 1284 , 
87: 0xF684,0xF206,0xFl03,0XC217,0x7037,0 xC2E9,OxFO3E,Ojc3FB6, 

88: 0xFE7F,0xDF38,0x14C0,0xEF28,0x0F68,0x6lDB,0xlD8E,0xC763, 

89: 0xB3DF,Ox38D9,Ox5F8E f Ox8ABF,Ox2E36,O\-80E5,Ox993E,OxFO3O 1 

90 ： 0X4DAF,0xC4CC,0x33AF,0XD6OD,0x5799,0xA2D3,0x440D,Ox 1A46, 

91 : 0X8A5F,Ox103F,0xF06A,0xEA8D,0x6DEA,0x7004,0xF406,0x6E1B, 

92 ： Ox2A20,0x6635,0xBAlC,0xE7DA, 0x121 A, 0x1 A10,0x39C2,0x84B*J , 

93 ： OxBD20,0x79C3,0x867A,0xA2CD,0xC399,0x96A8,0xA4OE,Ox4GE0, 
94 : 0xCAC4,0xAB8D, 0x8A4A, 0xA3CE , 0xl25A, 0XBF4D, 0xC85F, 0\'9AB8, 

95 ： 0xA8E4,0xB865,Ox95Fl ,0xF27E, 0x7859,0x5E 10,0>c583D,OxC077, 

96 : 0x5A63,0xl83B, 0x9658,0xD36D, 0.\F092, OxOFF5,0xO3C3 f 0x6DDA, 

97 ： 0x74 3C, 0x97 10 ， 0 xF 306 ， 0 >c9OCl ， 0xA2OA ， 0xC4OF,OxAC 28,0 X698B, 

98 ： 0x9 103, 0x8 830,0 x6C8D, 0x9103,0x8028,0x5530,0 jc62O7,0x782B, 

99 ： 0xA9B8,0xEC75, Ox95FO, 0x7D50,0xDB65,0x4A83,0x4154,0.\9FF8, 

100 ： 0X1BB6,0x5868,0X-365A, 0x53 IF, Ox58BE,0xC0BD, 0x1 B24,0x77DC, 
10i: 0x7EOB,0x9110,0x3352,OxOF5E,0x8A4D,0x62C8,0xl99B,OxE076, 

102 : 0x709A, 0X3B1A , 0x*1819,0x8819,0x95E6,0xD6D0,0.V90F5,0xFOB7, 

103: 0x8502,0x5870,0x2018,0x0223,0x8095,0x4145,0x9723,0x0410, 

104 : 0xF504,0x4DA4,0x9210,0xF684,0xEDB8,0xEE5O,0x935D,0x8A50 , 

105 ： 0x935E,0xA327,0x9C75,Cx847B,0xB2FE,0x2CF5,0 kEE7A,0xC25C, 

106 : 0x81C2,0xB8IE,0x7AB9,0xB527,0xH077,0xA6B8,0x88E0,0x74Dl, 

107: 0x5373,Ox4BC0,0xE8BD,0x1738,0x3903,0x281C,0x6156,OxOE30, 

108: 0xCB05,0xD214,0xDC81,0x0385,OxB74C f 0x165B,Ox768B,Ox2BE2, 

109 : 0xB6E8,Ox36DB,0x5B80,0xBE18,0x3FAA,0xC424,0xAB2D,0x6C68, 

110: 0x352D,0x3F01,0x0000,0x0008,0x0000,0x6181,0\-861C,0x2001, 

111: 0x0B70,0x6164,0x2662,0x616C,0x6C2E,0x5350,0xAB96,0x4800, 

112 ： 0x0000,0xE55A,0x76DA,0x36B0,0x3F65,0x8BD0,0x30D6,0x428E, 

113: OxDIDA,0x0E63,OxA5D6,0x8C8B,0x7AC6,Ox41B6,0x3E50,0xD746, 

114: 0x51D6,OxF84 7,0xFC8F,GxFClF,0xEB75,0xEB4C,0x6Al8,0xC67G, 

115: 0x985D,0x0558,OxOE 50.0 xC 298,0 xl4B0,0x57C2,0xC 718,0 xBB56. 

116 ： 0XDA74,0x041A,OxB830,0x6668,Ox9F9C,0xC97D,0xB959,OxE66F, 
117 : 0X95DD,0x495F,0xE23D,OxA884,0xEBE9,0xFO54,0xAB7B,0x9517, 

118: OxACOC,0x8782,Ox3C50,0x3CC0,0x994D,0xD7CE,0xEA6B,0x7447, 

119: 0x7906,0x8D23,OxFCD0,0x12FB, 0x21 F2,0xD7FF,OxO69E,O.\*8O2E, 

120 ： 0x613C, 0xA803,0xF63F, 0xE716,0xF2DC, 0xE3E5,0x53*lD, 0x90FE, 

121 : Ox5B68,0x3C79,Ox6EOF,OxF2O7,0x5016,0x75BF,Ox 9018,0 XB7AE, 

122 : Ox7E4B,0x38E7,0xFD94,0xF933,OxECIF,0xF9G7,0xFE9D,0W3C6• 

123 ： 0x65EA,0xC6BF,0x7F01,0x64 BD,GxOBFl,0x8BEC,0xC7 7A,OxAAFF, 

124 : 0xF5FB,Ox97E7,0x93C4,0x9A2B,0xC7FA,0x743C,OxFCEl,0\7ABC, 

125 ： 0x55A2,0x9CD3,0x3D64,0xBE88,0xBE2A,0x6FD3 ， 0x3868,0x8BAC, 

126 ： 0xF35F,Ox3928,OxCDE5,0>c7OEO,Ox630*l , 0x6396,0x4 8AC, 0x7 3C5, 
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Ox7F72,Ox2BFO,OxB11C,0x305A,0x4018,0x3892 ,Ok9C3B,OxEDBC, 
0xEEED,0xD75P,0jcB 171 ,OxA745,OxB4BC,Oxl872,Oxl02D,Ox4 72B, 
OxDFOA,0xBE2D,OxB207,0x5C2C,0x881C,OxC212,0xE3F6,0x5298, 
Ox383B,0x9EE9.OxBDOS,OxC4F5,0x3D75,Ox3D8E,OxBAFD,0xE69B, 
0.\7F8F,Ox91A7, GxACA6,0x2EDl ,0xl48C, 0x893A, Ox00E6,0x53D8, 
0x0000 ] : 

/* この部分はチェックサムですので、正 « に入力して下さい */ 
UBYTE sum[64J = { 

0xFC,0x4 1, 0xFB r 0xEl , 0x90 , OxCO , OxAl , OxDC , OxDl,0xE3,Ox83, 
0x71,0x06,0xFA,0x49,0x19,0xFE,0x19,0x47, 0x2A, 0x53,0x59, 
0x9E,Ox 1A,0x12,0x61,OxlB,0x53,OxCF,OxC7,OxAF,0xC6,OxBB, 
0x26,OxBl,0xA8,Ox7D,0x75,0x48,OxFD,OxEO,OxDE,OxDl,0x5D, 
0x60,Ox2C,0x73,Ox4C,OxB2,0x92,OxB9,0x5D,0xD8,0x11,0xF7, 
0xDA,OxBB,0xD2,Ox4E,0xC9,0xA6,0x54,0x76,OxC9 }； 
main() 

{ 

FILE <fp ； 

int i,j,s = 0,ps; 

/* 入カミスがないかどうかチェックする */ 
for( i = 0; i != 64 ； i ++ ) 

( 

s = 0 ； 


149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 


for( 

{ 


0； 

if( j i 

ps = 

else 

ps = 
a += ps; 
s += s >> 8; 
s &= Oxff ； 


!=16 ； j++ ) 

) 

(bra[i*16 + jji0xffff ) , '0xffff ； 
(bmti*16+j]&0xffff); 


s != sum[i]) 

printf( "Xd 、 または Xd 行 " ， i«2 + 4,i 尊 2 + 5 > ; 
printf ( "に間遂いがあるようです • •• > ; 
exit( 0 ) : 


fp = fopen( "comp.lzh" , "wb" J ； 
for( i = 0; i !=1029; i++ ) 
putw( bra[i],fp )； 
lose ( 


fc 


e( fp )； 


U スト 2 


#include "stdio.h" 

#include "iocalib.h" 
finclude "basic.h" 
tinclude "graph.h" 

#include "class.h" 

typedef struct b_parra ( 
int x,y; 
int dx,dy,cx,cy ； 
int ccx,ccy,drx,dry,pl; 

J b_parra , % b_parmPtr ； 

typedef struct r_parm { 

int x,y,dx,dy,cx,cy,f,drx,dry; 
int dxx,dyy,ddx,ddy,bx,by,ex,ey ； 

)r_parm, * r_parraPtr ； 

b parm bp; 

UBYTE bmap 【 512 】 [512]; 

UBYTE pad[2][1581[68]; 

int si[65],co 【 65],s2 【 65] ， c2[65 】； 

UBYTE k[16 ]； 

int pox[10]=( 

0 ， 0, 1,1,1} 

,poy[10)=( 

0,1,-1, 0,1,-1, 0,1,-11; 

UWORD pat[16][64 ]； 
struct PD_PAT { 
int ox,oy,hv; 
int sp[6] : 

)l_paddlet5]=( 

86,459,0, 

9,10,11, 12,13,14, 

86,459,0, 

3 ， 4,5 ， 6,7)8) 

86,459,0, 

0,1,2, -1,-1|-1, 

86,442 ,2, 

6,7,8, 3,4,5, 

86,442 ,2, 

12,13,14, 9,10,11 }； 

struct P_PARM { 

int lps,rps,lpv,rpv ； 

} pd ； 

UWORD pal[16] = { 

0X0000,0X18C6,0X318C,0X4A52,0x6318,0x8420,0xA528,0xCE72, 
OxFFFE, 0x4000 ， 0?cCE72 • 0x4010,0x0001,0x2D8C, 0x5ECB, 0x9FD5 


int 

move_ball ()； 

void 

feeling ()； 

void 

flipper ㈠ ； 

void 

reflect ()； 

void 

calc_parm ()； 

void 

locate_ball ()； 

void 

put_ball() : 

void 

draw_screen ()； 

void 

crqate_raap ()； 

void 

9tore_sctab ()； 

void 

set_sprite ()； 

main() 


int i = 0,j ; 

OS_CUROF ()； 
draw_acreen ()； 
store_sctab ()； 
create_raap(); 
set_spritet )； 
while( i == 0 ) 

{ 

put_paddle ( 4tl_paddle[ 0 J , 0 
iocate_ball(&bp ) : 
raain_loop {)； 
msstat( &j ， & j,&i,&j )； 

) 

OS_CURON ()； 

exit(O )； 


void main_loop() 
/* メインブ */ 
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106 

107 

108 
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111 
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113 

114 
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116 

117 

118 
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123 

124 
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141 
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143 
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147 
1<I8 

149 
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151 
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164 

165 
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167 

168 


int i = 0,j = 0,k,f = 0; 

int tl ， t2,t3; 
bp.dx = 0 : 
bp.dy = 0; 
bp.drx = 6; 
bp.dry = 0; 
bp.cx = 0 ； 
bp.cy = 0; 
bp.ccx = 0 ； 
bp.ccy = 0; 
bp.pl=0; 
pd.lps = 0; 
pd.lpv = 0; 

while ( i ==0&&j==0 &&. bp.y < 505 ) 

{ 

inkey(); 
do_paddle(); 
move_ball(&bp ) : 

bp.dy += 0x2000 ； /* この侦を大きくすると */ 

put_ball(bp.x.bp.y ); /* ボールが _ 被に動く */ 

put_paddle( &l_paddle[pd.lps],0 ) : 

bp.dx = bp.dx*127/128; 

bp.dy = bp.dy ■ 本 127/128; 

msstat( 


void inkey ㈠ 


int i;. 

for( i = 0 ； i < 16; 
k[ i] : BITSNS( i 


int inove_ball(bp 
b_parmPtr bp ； 


int i,r = 0,r2,rf ； 

r_parm rp; 

if(- ( *bp) . pi ! = 0 ) 

(♦bpj.pl--; 

(* bp).cx += (*bp).dx ； 

(*bp) .cy += い bpj.dy; 
if{ (*bp).cx > 0 ) 

rp.dx = ( 本 bp}.cx >> 16; 
else 

rp.dx = (-(*bp).cx) >> 16; 
if( (*bp).cy > 0 ) 

rp.dy = (*bp).cy >> 16; 
else 

rp.dy = ( - (*bp).cy) >> 16; 

( *bp).cx X= 65536 ； 

(<bp).cy %= 65536 ; 
if( rp.dx == 0 &&. rp.dy == 0 ) 
{ 

return( 0 ); 

I 

calc_parm( bp,4crp )； 

rp.cx = rp.f / 2; 

rp.cy = rp.f / 2; 

rp.cx = («bp).ccx; 

rp.cy = ( 本 bpi.ccy ； 

whi le( rp. e\* > 0 I I rp. ey > 0 


rf 

=0 



rp 

bx 

rp. 

K] 

rp 

by 

rp. 

y; 

rp 

ddx 

=rp 

.ex ； 

rp 

ddy 

=rp 

• ey; 

rp 

CJC 

+ = rp 

• dx ； 

if 

rp 

cx > 

=rp 


rp.x += rp.drx ； 

rp.ex--; 

rp.cx -= rp.f; 

r = bmaptrp.xj[rp.y]; 

if( r != 255 ) 

( 

rf =1 ； 

) 


^333334444441 


1234 5 6789 0:1:2:3:4:5:6: 789012 34 5 67 8 901234 5 6789012345678901234567890123 -T56»78)9r0lr2?3M?5?677r8793on52534 
1111111111222222222233333333334444444444 5 5555555556666666666777777777788888 
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223 
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227 
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229 
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231 

232 

233 

234 

235 
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237 

238 
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241 
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244 
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247 
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253 
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255 

256 

257 

258 
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rp.cy += rp.dy; 
if( rp.cy >= rp.f ) 

{ 

rp.y += rp.dry ； 

rp.ey --； 

rp.cy -= rp.f; 

r2 = braap[rp.x J[rp.y]; 

if( r2 •= 255 ) 

{ 

rf =1; 
r = r2 ; 

J 

else 

( 

rf = 0; 

) 

I 

if( rf •= 0 ) 

{ 

feeling( bp,itrp,r >; 

) 

if( rp.x > 75 && rp.x < 153 
kk rp.y > 389 &4t rp.y < 489 ) 
l_pad{ bp,&rp )； 

} 

(*bp).x = rp.x ； 

(*bp).y = rp.y ； 

( 本 bp).ccx = rp.cx ； 

( 拿 bp}.ccy = rp.cy; 
returri( rf ) : 


void do_paddle() 


if( pd.ipv == 0 && pd.lps != 4 ) 

( 

if( k(10] &. 32 ) 

( 

pd.ipv =1; 


else 

( 

if( pd.lps == 4 ) 

e 

pd.lpv = 0; 
if{ !(k[10] & 32)) 
{ 

pd.lpv =-1 ； 
pd.lps = 3; 


else 

l 

pd.lps += pd.lpv; 

) 

if( pd.lps == 0 && pd.lpv ==-1) 

{ 

pd.ipv = 0; 


void feeling( bp,rp,r ) 
b_parmPtr bp; 
r_parmPtr rp; 
int r ； 


if( r < 65 ) 

reflect( bp,rp,r )； 
else 

if( r == 65 || r == 66 ) 
flipper( bp,rp,r ); 
if( r == 67 ) 

circ( bp.rp.r )； 


void l_pad( bp,rp ) 
b_parmPtr bp; 
r_parmPtr rp; 


int j = 0,x,y,r1=0,r2 = 0,r = 0,i = 0,dx = 0,dy = 0,d ； 
int ff = 0,ii =l,jj = 0,il= 0,12 = 0，pdd =-1; 
x = (*rp).x - 74; 
y = {*rp).y - 447 ； 

if( pd.ipv != 0 && (*bp).pi == 0 ) 

( 

i2 = fll( bp,x,y,pd.lps,1 )； 
if( i2 == 0x29 && pd.lps - pd.ipv > = 0 
&& pd.lps - pd.ipv != 5 ) 
il=f11(bp,x,y,pd.lps - pd.lpv,1) : 
if( i2 != 0 ) 

{ 

i = i2; 

) 

if( il!= 0 ) 

( 

i = il; 
i2 = 0; 
l 

if( i2 != 0 ) 

{ 

r = f11(bp,x,y,pd.lps,0 ); 
pdd = pd.lps ； 

I 

else 
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r = fll(bp,x,y,pd.lpa - pd.ipv,0 
pdd = pd.lps - pd.ipv; 


} 

else 


r = f11(bp,x,y,pd.lps,0 ); 
i = fll( bp,x,y,pd.lps,1 )； 
if( (*bp).pl) 

{ 

iff i t= 0x28 && i != 0x2S 
r = 0; 

) 

if( i != 0x29 && i != 0x27 ) 
i = 0x28; 


if( 

( 


0 kk 


(*rp).x = (*rp).bx ； 

(*rp).y = (*rp).by; 

(*rp).ex = (»rp).ddx; 
f»rp).ey = (<rp).ddy; 
r --； 

r2 = r 本 1.777 7; 
reflect( bp,rp,r2 ); 
if( j != 0 && i != 0x28 
( 

r = r2; 

if( i == 0x26^ ) 

if( pdd > 1) 

{ 

dx = c2[r ]； 
dy = a2[rj; 


dx = -o2[r]; 
dy = -b 2[r ]； 


0x25 


if( 

( 

if( pdd > 2 ) 

{ 

dx = -c2[r]; 
dy = -a2tr]; 
J 

else 

( 

dx = c 2[r ]； 
dy = s2[rj; 


if( 


0x27 && i != 0x29 


d = x ； 

if( d > 0 ) 

t 

d +=140 ； 

/* この碴を大きくするとボールが高く弹かれる 

(*bp).dx /= 4; 

(*bp).dy /= 4; 

(»bp).dx += dx»d; 

( *bp ). dy +r dy»d; 

い bp).ex += (*bp).dx ； 

(*bp).cy += (*bp).dy ； 
if( <*bp>.cx > 0 ) 

( 本 rp).dx = (*bp).cx >> 16; 
else 

(*rp).dx = (-(*bp).cx) >> 16; 
if( (*bp).cy > 0 ) 

(*rp).dy = (*bp).cy >> 16; 
else 

{*rp).dy = (-(*bp).cy) >> 16; 

(tbp).cx %= 65535 ； 

(*bp),cy %= 65535 ； 
calc_parm( bp,rp )； 

(♦bp).pi= 4 ； 

) 

} 

else 

if( i == 0x27 ) 

{ 

(*bp).pl= 4; 


int fll( bp,x ， y,pp,o ) 


b_parmPtr bp ； 
int x,y,pp,o; 


int i = 0,k = 0,1,di = 0,d2 = 0•tt ； 
if( pd.ipv ==1) 

{ 

di = 0x26; 
d2 = 0x25.; 

} 

if( pd.ipv ==-1) 

{ 

di = 0x25; 
d2 = 0x26; 

} 

if( pp > 2 ) 


► r PUSH BON ! j はよかった。ゆっくりできてそこそこ頭を使い，かわいいキヤラで市 

販ソフトよりもよかった。ぜひ次号でデータ集を •. •….。 古味贲徳 (20) 千葉県 一ちらシスアム X 探偵事務所 
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pp; 

y ; 


II 


PP = 4 - 

y = 41 - 

) 

if( y < 1 
return{ 0 ); 
y += (2-pp)*52; 

if( x > 67 || x < l || y > 157 || y < 1 
return( 0 )； 

for(1= 0;1!= 9; 1++ ) 

{ 

i = pad[o][y+poytl]][x+pox[l ]]； 

if( i != 0 ) 

{ 

break ； 


if( k ==1) 

{ 

if( o !=1) 

{ 

if( i •= 0 ) 

( 

i = 36 - (i-1 )； 
i %= 36; 
i + +; 


卜 


if( 

i 

else 


) 

1 

if( 


==0x26 
0x25 ； 


if ( pd.Xpv ==1) 
i 3 d2 ； 


void flipper( bp,rp,r ) 
b_parmPtr bp; 
r_parmPtr rp ； 
int r; 


r = 48; 

reflect( bp,rp,r ); 

(*bp).dx -= c2[rJ * 90; 

《拿 bp}.dy -= s2[rj * 90; 

(*bp).cx += (*bp).dx; 

( 拿 bp),cy += («bp).dy; 
if( (*bp).cx > 0 ) 

(*rp).dx = (*bp).cx >> 16; 
else 

(*rp).dx = (-(<bp).cx) >> 16 ； 
if( (*bp).cy > 0 ) 

(<rp).dy = (*bp).cy >> 16; 
else 

(*rp).dy = (-(«bp).cy) >> 16; 
(«bp).cx X- 65535 ； 

(♦bp).cy %= 65535 ； 
calc_parm( bp,rp )； 


void circ( bp,rp,r ) 
b_parmPtr bp; 
r_parmPtr rp; 
int r ； 

int r2,x ； 

r2 = bmapt(*rp).x+255][(*rp).y ]； 
reflect^ bp,rp,r2 ); 

*rp).x; 

2 == 0 ) 


reflect 
x = ( 本 r 
if( r2 


if( ( 本 rp>.y 
x =160; 
else. 

x = 100 ； 

1 

if( x > 152 ) 


c2 【 r2 】 

a2[r2] 


64; 

64; 


(*bp).dx 
(*bp).dy 

卜 e 

«bp).dx -= c2[r2] * 64; 

-=s2 【 r2] * 64 ； 


*bp).dy 


(*bp).cx += (*bp).dx; 

(*bp].cy += (*bp).dy ； 
if( (*bp).ox > 0 ) 

(*rp).dx s (*bp).cx >> 16 ; 
else 

(* rp).dx = (-(»bp).cx) >> 16; 
if( (*bp).cy > 0 ) 

{trp).dy = (»bp).cy >> 16 ； 
else 

(*rp).dy = (-(♦bp).cy) >> 16; 
(*bp).cx %- 65535 ； 

い bp).cy %= 65535; 


alc_par 


void reflect( bp,rp,r 
/* 反射の処理 ♦/ 
b_parmPtr bp ； 
r_parmPtr rp ； 
int r ； 


int iij,k,dx,dy,df,dxx,dyy , ddx,ddy ； 

int rl,r2,drl,dr2,dr3; 

double fl,f2,f3,f4,f5,f6 ； 

/* r -- : */ 

ddx = (*bp).drx; 
ddy =( 本 bp).dry; 
dx = い bp).dx; 
dy = (*bp).dy; 


X 方向の反 S 
i = dx * co[r] 
J = dy • si[rl 


if( 

( 


dxx = k / 4096 ； 


(#bp).drx 


else 

{ 

(*bp). 


drx =-1 ； 
k / 4096; 


* Y 方向の反射 
=dx * si[r]; 
=dy 聿 co[rl; 


if( 

{ 


= 1 ; 

dyy = k / 4096; 


(*bp).dry 


ixse 


(<bp).dry =-1; 
dyy = k / 4096 ； 


f2 = (double Jdyy ； 
f4 = -(double)dx ； 
f5 = -(double)dy ； 

f3 = sqrt(fl*fl + f2*f2)*sqrt(f4*f4 + f5>f5 )； 
f6 =(l+(fl»f4+f2*f5)/f3)/3; 

(*bp).dx = dxx - dxx*f6; 

(*bp).dy : dyy - dyy*f6; 

反射後ボールがどれだけ動くかを計算 */ 
dx = (本 bp し dx; 
dy = < 本 bp}.dy ； 

本 rp>.dyy*(*rp).dyy; 
r2 
if( 

{ 

< 本 bp>.cx += 

( 拿 bp).cy += 
if( け bp).c 
(* rp).dx 
else 

(*rp).dx = {-(*bp>. 
if 《《 »bp).cy > 0 ) 

(*'rp) .dy s ( *bp) .cy / 65536 ; 
else 

(*rp).dy = (-(*bp),cy) / 65536; 


rl =(*rp> . dx ?: ♦(尊！ 'p} .dxx + ( *rp) .dyy* ( *rp) .d 
r2 = (*rp) . dx * (<rp) ,dx + (*rp).dy»(*rp) .dy ; 


(dx*r2/rl); 
(dy*r2/rl )； 
< > 0 ) 

:< <bp).cx / 


65536 ； 

/ 65536 ； 


1 

els 


(*bp).cx %- 65535; 
( 本 bp ).cy %= 65535; 


(*rp).dx = 0 ； 

(*rp).dy = 0 ； 

} 

calc_parm( bp,rp 


void calc_parm{ bp，rp > 

/* 移動用バラメーターの算出 
b_parmPtr bp; 
r_parmPtr rp; 


if( (Ibp).dx > 0 ) 

い bp).drx =1; 
else 

い bp>.drx : -1 ； 
if( («bp).dy > 0 J 
(*bp).dry = L ； 
else 

( 本 bpj.dry =-1; 

(*rp ).x = (#bp).x; 

(*rp).y = (#bp) .y; 

(*rp).drx = (*bp).drx ； 

(*rp).dry = (*bp).dry; 
if( (*rp).dx > (*rp).dy 
(* rp).f = (*rp).dx; 
else 

(*rp).f = (*rp).dy; 

{*rp).ex = (*rp).dx ； 

( 拿 rp).ey = (»rp).dy ； 

(#rp) .dxx = (»rp).djc; 

( 本 rp>.dyy = (*rp).dy ； 


ate ball( bp 
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►•楽しみにしていた計測技研の広告がない。 040 turbo を買うつもりで詳細を侍っていたの 
に。 大井祐樹 (10) 神奈川県 







b_parmPtr bp; 


int i = 0,j,k,x =128,y =128,mx,ray; 
SP _ ON ()； 
mouse( 4 ); 
mouse( 2 )； 
setmspos(128,20 }; 
while( i == 0 ) 

{ 

msstat( ); 

mspos( &mx,&my ); 

if( point( mx,my ) ••= 4 ) 



y = my; 

put_ball{ mx,ray )； 


void p 
int x, 


it_ball( 


int i =1 < < 8; 

SP_REGST( 15,x+8,y+6,<i+15), 


void put_paddle( p 
struct PD_PAT *p; 


int x,y,i,j.hv.sp = 0; 

unsigned int ad = 0xeb00O0; 
x = (*p).ox+16 ； 
y = (*p).oy+16; 
for( i = 0; i != 2 ； i+4 ) 

{ 

x = (*p).ox+16; 

for< j = 0 ； j != 3 ； J++ ) 

{ 

if( («p). 3 p[i*«+j] !=-1) 

{ 

B 一 WPOKE( ad ,x )； 

B_WPOKE( ad+2,y ) •• 

、 B_WPOKE< ad+4,(*p).sp[sp ])； 
B_WPOKE( ad+6,3 )； 




void draw_screen<) 


screen(1,1» 1,1 )； 
palet( 0,0 )； 
palet( 1,65535 ); 
palet( 2,rab( 5,31,31)); 
palet( 3,rgb( 5, 8,31 ))； 
palet( 4,rgb( 5, 8,31 丨）； 
palet( 5,rgb{ 31,31, 2 | )； 
fill( 0,0, 300 ， 51 1,2 )； 
circlet 60,60,50,3,0,360,255 )； 
paint( 60,60,3 )； 
circle( 239,60,50,3,0,360,255 )； 
paint( 239,60 ,3 )； 
fill( 70,11,231,448,3 ); 
fill( 10,60,289,388,3 )； 
fill( 60,21 ,239, 389,4 >; 
fill( 18,60 ,281, 389,4 ); 
line( 289,38 9,230,448,5,Oxffff )； 
line(11,389,7O,448 > 3,0xffff ) 
line( 288,38 9, 229,448 ,3,Oxffff 
paint( 12,389,3 
paint( 287,38 9,3 
fill( 85,448 ,229,511,3 )； 
line( 230,44 8, 152,487, 2,0xffff ); 
line( 152,511 ,152,487,2,Oxffff ); 
paint( 153,511,2 ); 
circle( 152,90 ,35,3,0,360,255 ); 
paint( 152,90 ,3 ); 
circle(152,90,25,5,0,360,255 ); 
paint( 172,90 ,5 ); 


void create_map() 

/* 接触情報 f ップを作成する*/ 




,x,y,il , i2; 
double a,b,p = 3.1415 9 ； 

fort x = 0; x != 512; x++ ) 
for( y = 0; y !: 512; y++ 
bmapIxHy] = 255; 
for( i = 0 ； i != 91;i++ ) 

a = (double)i/(double )180 ； 
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810 
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x = (int)(cos(a 拿 p>»43+0.5}; 
y = (int)(sin(a*p)*43 + 0.5); 
b = (double)!/ 2.812 5 ； 
bm( 60-x,62-y,(inti(32+b) ? 
bm( 239+x,62-y,(int)(32-b) 
x = (int)(cos(a*p)*33+0.5) 
y = (int)(sin(a*p)*33+0.5) : 
bm(152-x,90-y,67 )； 
bm(152+x,90-y,67 )； 
bm(152-x,90+y,67 >; 
bm(152+x,90+y,67 )； 
bm( 4O7-x,90-y,(int)(32+b) 
bm( 4O7+x,90-y ( (int)(32-b) 
bm( 407-x,9O+y,(int)(32-b) 
bm( 4C7+x,90*y,(int)(32+b) 

or( i = 0; i •= 92; i++ ) 

&& i < 66 ) 


X 64 

)； 

% 64 



bmapt 9+i][381 + i] = i1; 
bmap[10+i][381+i 】 =i1; 
bmap[289-i](381+i] = i2; 
bmap[288-i][381+iJ = i2 ； 
braap[152+i][479-i/2] = 52; 
bmap[153+i][479-i/2] = 52; 

} 

/«. 平 6 な 壁の接触情報*/ 
for( i = 0; i != 71; i++ ) 

{ 

bmap[90-i][444] = 5; 
bmapl90] [445-ti] = 32 ； 

) 

for( i = 59; i != 241;i++ ) 
bmap[i][20] = 0; 
for( i = 487 ； i != 511 ； l-M- 
bmap[144 】 U] = 32; 


bmap[17][i] = 32 ； 
binap[ 282] [i] = 32 ； 


bm( x,y,r 
int x,y,r 


bmap{x](y) = r ； 
bmaplx-11[y] = r ； 


void store sctab() 


int 

double 
for ( 
{ 


.1415; 
i != 64 ； 

le)i/(doub 


i++ 

le)32; 


sili] = sin( a 本 p (double I 4096; 
oo[ij = cos( a*p )*(double)4096 ； 


64 ； i++ 
(double) 


s2[i] = -cos( a*p )*(double) 409 6; 
c2[i] = sir»( a*p ) * (double J 4096 ; 


_aprite() 


L t 


FILE *fp ； 

SP_INIT ()； 

fp = fopen( "pad&ball.sp"," 
for( i = 0; i !=16; i++ ) 
l 

fread( ipat [ i ] , 2 ,.64 , fp )； 
SP_DEFCG( i.l.&patli ])； 

) 

fclose( fp ) ； 

for( i = 0 ； i !=16; i++ ) 
SPALET( i,l,pal[i ])； 
for( i = 0; i !=10; i++ ) 


l_paddle[iJ.sp 
(l_paddle[ij .] 


[j) + = 

< く 14) 


fp = fopen( "test 1.bmp","rb ")； 
fread( &pad[0][0][0],4,2686,fp )； 
fclose( fp )； 

fp = fopen( "test2.bmp","rb") : 
fread( &pad[1][0][0],4,2686,fp )； 
fclose( fp )； 
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►早〈新しい X 68000 が見たい。 


前田育奶 (21) 束京都 
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illustration : T.Takahashi 


Komura Satoshi 


古村聡 


今月は 3 本とも BASIC のフ□ク■ラム。だからみんなが大丈夫……というわけでは 
な<,そのうち 1 本は SX - 巳 ASIC 用のプログラムなのです。短いものか 5 長いも 
のまで用意してありますので， 3 本のゲームをゆつ<りと楽しんでみて<ださいね。 


•穿 (で)のショートブロぱ一てぃ--その57 

シ3-トブロつ m だつけ I ? 


早いもんですねえ。この「ショートプロ」 

も今回で57回を数えました。なんだかんだ 
であと2回でこの連載も5年です。「絶対 
Z 80 ’s Bar よりも長く続けてやるんだあ！」 
t 吠えていたら本当にむこうは終わって新 
連載に入っちゃってるし。 

5年っていえば，当時小学生だった人も 
早い人では社会人，もしかしたら大学生だ 
った人はいまでも大学生(笑）！私はまっ 
とうな社会人になれたけ ど。 それに ハイハ 
イ もできなかった 子 だっていまじ やセーラ 
—ムーンのバッグにセーラ_ムーンの靴， 

ムーンク y スタルをもって公園で遊んでま 
すぜ，旦那。いや，このあいだ本当にそう 
いうセラムングッズだらけの子供を公園で 
見ち ゃい ました。「おいらにもセラムング 
ッズひとつ分けて〜」 t 叫んでしまいそう 

に . ってそういう話じゃないんですよね。 

でも， UFO キャッチャーでムーン，マー 
キ.ユリー，マーズのスリッパを連チャンで 
取ったから……全部片っぽだけだけど。ど 
うだ，うらやましいだろう，えっ へん （し 
かし，5歳の子供と同じものをほしがる才 
トナっていったい . ）。 

なんか私の書いていることや，そもそも 
人間の中味もほとんど変わっていないよう 
な気がします。む一，こんなことじ ゃい か 
んかもしれんな。よし，今回はショートプ 
口とはいったいなにかをじっくり考えてい 
くのだ！ 

てことで気合いを入れてまず1本。今月， 
最初のプログラムは短いけど，2人で燃え 
る B 一 TANK . BAS です。どうぞっ。 

Og Oh!X 1994.6. 


B-TANK.BAS for XB80x0 

(X-BASIC, 要ジョイスティック 2 本） 
東京都小平覚 

この プログラム は X - BASIC 用の2人で 
対戦して遊ぶバトルタンクゲームです。 

まず， 2 つの ボタンが ついている ジョイ 
スティックを2本用意してください。それ 
以外の連射ボタンがあってもいいですけど， 
1ボタンのものはダメですよ。 

それから X - BASIC を起動して，リスト 
1を入力してから， SAVE して RUN でプ 
ログ ラムスタート。 

画面設定でしばらく待ったあとに，画面 
上に四角い障壁の散らばっているフィール 
ドと画面左側にプレイヤー1の赤タンク， 
右側にプレイヤ ー 2の青タンクが現れます。 
それぞれこのタンクを操って敵を撃って生 
き残ったほうが勝ちです。……と，これで 
終わっちゃうとただの対戦タンク。 

ところがこのゲーム，ちょっと攻撃方法 
が違うんですね。このバトルタンクではた 
だ弾を撃つだけではなにも壊れない。敵に 
も当たらないのです。 

攻撃をするには， B ボタンでタンクのす 
ぐ前方に赤くて丸い泡を出します。この泡 
の上をタンクは通ることができません。で, 
A ボタンのほうを押すとタンクが白い弾を 
擊ちます。この弾が泡に当たると泡が大爆 
発を起こして，周りにあるもの，壁もタン 
クもみんな破壊します。この爆発にタンク 
が巻き込まれたら，その人の負けです。自 
分で起こした燦発にも巻き込まれますから， 
気をつけてくださいね。 

むむむむむ。こいつはなかなかよくでき 
ているぞ。両方のボタンを使った合わせ技 
攻撃で爆発つてアイデアも秀逸だし。これ 



だけ短いプログラムでちゃんと内容のある 
ゲームに なってるし。自機が回転までしち 
ゃうもんね。ちょっと スター トまでに時間 
はかかっちゃうけど，自機はちゃんと惯性 
がかかっていて，弾を撃つとあとず さり も 
するし。これだけよくできていると，1人 
プレイ モー ドがあってもよかったような気 
もしますね。あと20~30行くらい増えても 
いいから。敵は X , Y 座標を調べて自分の 
タンクに 寄ってきて，近づいたら泡を撃っ 
て，離れて弾を撃って爆発させる，ってル 
ーチンだけでも十分楽しめそうな気がする 
し。 

それにしても，これだけのプログラムが 
この短さっていうのはすごいですよね（編 
集部注：リストの見やすさのため行数を少 
し増やしました）。ゲームスタート前にデ 
—夕作りにちよっ t 時間がかかるのがもど 
かしいけど，短くて楽しいってのはショー 
トプロの基本ですよね。 

次回作も楽しみに待ってますよん。 



TWELVET 1 /- チな晰 I 


2本目のプログラムはこれまた X-BASIC 
用のゲームですね 0 ちょっと長いけど，が 
んばって入力して〈ださい， TWELVE . 
BAS です。どうぞっ！ 

TWELVE.BAS for X680x0 

(X-BASIC (コンパイル 推奨）） 
鹿児島県大上幸宏 
そういえば以前にこのシ .ヨー トプロのコ 
一十一 で MZ 版の REACH ってゲームを載 
せたことがあるような気がします。そうな 
んです，この TWELVE . BAS はこの REACH 
にそつくりなルールのゲームなのです . 



















え？よく憶えていたなって？ いえ，投 
稿原稿にそう書いてあったんですけどね 
(笑)。ま，移植版ってことでも別に問題な 
し，ですけど。 

このプログラムは X - BASIC 用なのです 
が，いろいろな処理が重いので 10 MHz の 
マシンの 場合はコンパイルして遊ぶことを 
お勧めします。うちの 24 MHz の RED ZONE 
くらいだと，そのままでもかなり快適に遊 
ベるくらいの速さですけどね。 

それから 「 Z-MUSIC システム ver . 2.0」 
を買われた方は EFFECTS の効果音フアイ 
ルのなかから， BOMB . PCM , SHOT 4. 
PCM , BOMB 1. PCM , GRSCRSH . PCM ， 
WATER . PCM , EXPL . PCM , NYAO.PCM 

というファイルをカレントデイレクトリに 
コピーして おくと，より一層リッチに遊べ 
ます。なくてももちろん OK ですけどね。 

さて， REACH を知らない人のためにち 
よっ と ルールを 説明しましよう。 こ の ゲー 
ムでは，まず2人が5 X 5 マスに ランダム 
に1から25までの数字を書き込みます。そ 
れから，順番に自分が言った数字にはバツ 
を，相手が言った数字にはマルを書き込ん 
でいきます0マルが縦横斜めいずれかに5 
つ （1 列)揃えば勝ちなのです。そうそう， 
よく教室で暇なときにやる（たまには暇じゃ 
なくてもやってチョークが飛んできたりす 
るけど），あれなんです。この TWELVE . 
BAS では対戦のお相手は X 68000 がしてく 
れますよん。 

プログラムを 実行させると，しばらくし 
てタイトル画面が表示されます。 ここで 初 
めて このゲームを する人は， スコアデータ 
登録用ファイルを作成しますので，タイト 
ル画面が表示され ている ときに “ D ” のキ 
一を 押してください。 スコアのデータファ 
イ ルがカレントデイレクト！；に SDTL.DAT 
という名前で作られます。 ゲームを 始める 



には，タイトル画面で START にマウスカ 
ーソルを合わせ，左クリックしてください0 
コ ン パイルしてない人や 10 MHz の マシン 
だとマウスが反応しにくいので，ゆっくり 
踏みしめるように押すのがコツです。 

で，次は5 X 5マスの枠のなかに，数字 
を入れていく作業をする画面になります。 
マウスを使って枠に数字を入力してくださ 
い0右クリックをすると，コンピュータが 
自動的に数字の配列をしてくれます。数字 
を入力し終えると，プレイヤー，コンピュ 
ータのどちらから始めるかを聞いてくるの 
で，マウスで選んでください。ゲームが始 
まったら画面の指示に従ってマウスをクリ 
ックしていけば OK です。 

はあ〜，なつかしいですねん，このゲー 
ム。これと力、，鉛筆を弾きとばして紙の上 
でやる大砲ゲームとかって全国共通だった 
んでしようか？ 

さて，このプログラムですけど，前に MZ 
版 REACH が載っていたせいもあるかもし 
れないですけど，とてもていねいな作りを 
心がけてるみたいですね。 


タイトル画面で CONFIGURATION を 
選ぶと，思考 ルーチンの 強さ，対戦回数の 
設定， プログラムの ウェイトなどを入れら 
れるようになっているんですけど，この設 
定も非常に細かくいろいろな部分が変えら 
れるようになっているし，タイトル画面の 
スクロールは 格好いいし，それに思考 ルー 
チンが かなり賢いんですよね。 コン ピュー 
夕の思考 ルーチンの 強さを「セオリ ー j にし 
ておくと本当に勝てないです，いや，本当に c 

このプログラムは内容はよく遊ばれてい 
る ゲーム そのままで， オープニング や設定 
に凝っているんですよね。で，リストもち 
ょっと長め （400 行くらいある）。1本目の 
プログラムとは対象的だけど，これはこれ 
でまたひとつのプログラムのありかたなの 
かな。なんか前にいったことと矛盾してい 
るような気もするけど……。 

SX-BASIO_ だっ！ 

それでは今月のオーラスですね。早くも 
登場 SX - BASIC 用のプログラムです 。 GAME 
SXB です。どうぞっ。 

GAME.SXB for X680x0 

(要 SX-BASIC) 
埼玉県市川賢二 

このプログラムは3月号の“ひなまつり 
PRO -68 K ” に掲載された SX - BASIC (暫 
定版）用のプログラムです。 

まず， SX - WINDOW を起動して， SX - 
B ASIC のウインドウやシャ ー- ^ンなどで 
リスト3を入力して〈ださい。そして，デイ 
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私欠は 






(で）のショートプロぱ一てい Q 9 








































スタに SAVE したあ！：，シャーペンからな 
らフアイルのアイコンを SX - BASIC のウ 
インドウ上にドラッグして〈ることて10 AD 
して， RUN することでプログラムがスタ 
—卜します。 

さてさて，ゲームがェラーなしで起動で 
きたら遊び方を説明しましょう。このプロ 
グラムは マウス を使った早押しゲームです。 
[早押しゲーム]というタイトルのウインド 
ウが現れます。このウインドウのランダム 
な位置に次々と白い四角が現れますから， 
この四角にできるだけ早く マウスカーソル 
を合わせて，四角の残数が0になるまで左 
ボタンでクリックして消していってくださ 


い。あと，最初のウィンドウの大きさのま 
まだと右下隅に出現した四角がクリックで 
きない場合があるので少し広げておくこと 
をお勧めしますよ。 

SX - BASIC 用の プログラムー 番乗り （5 
月号の付録ディスクで，すでに入っている 
けど）！ 5月号で，大募集したんですが, 
なんとその前（この原稿を書いてるのが， 

5月号が本屋さんに並ぶ前だ…… ） に作っ 
てしまっていたんですね一。あな恐ろしや 
アマ グラマかな。これで SX - BASIC 作者 
の石上氏もほっ t していることでしょう。 
市川さん，偉い っ。 私もいま，ちょこちょ 
こと SX - BASIC のプログラムを作り始め 
ているので，ちょっとばかり悔しかったり 
なんかいたします，はい。 

あ，そうだ。 0 h ! X スタッフの協力もあ 
って， SX - BASIC のバージョンアップ版 
が一部のネット上にアップロードされてい 
ます。パソコン通信をされている方のなか 
には手に入れられた方もいると思いますけ 
ど，一部のバージョンではプログラムが動 
かないことがたまにあります（どうも仕様 
じやなくて単なるエンバグらしいです）_ 


雑誌掲載バージョンの SX - BASIC では確 
実に動きますので，もしネットからダウン 
口ードしてきた SX - BASIC で動かなかっ 
たらそちらを使うようにしてくた^さいね。 

あと，これから SX - BASIC 用にプログ 
ラムを作られる方は投稿する際にどのバー 
ジョンか，書いておいてくださいね。一応， 
この コーナ ーでは付録ディスクの バージ ョ 
ンで載せなければいけないので……。あん 
まり新しいバージョンにつけられた機能を 
使っていたりすると， SX - BASIC の新し 
いバージョンが付録ディスクに収録される 
まで掲載を待ってもらう可能性もあります 
(もちろん，よくできたプログラムなら待 
ったあとで掲載しますけどね）。では，お 
侍ちしてますょん。私はどんな言語のプロ 
グラムのす兆戦でも受けるっ！ 

あ 一， それにしても結局ショートプロっ 
てなんなんだ！ 短くてピリリと銳いプロ 
グラムあり，ちょっと長くて凝り凝りのヤ 

ツあり。でもって ニユ ー カマ ーありで . 〇 

ま，いいや，作って，送って，書いて，載って 
楽しければそれでいいんだよね。ってこと 
でまた来月。ぱ一っと楽しくやりましよう！ 


リスト 1 巳 - TANK. 曰 AS 


1 〇 /* BATTLE_TANIv was copyrighted by KoDa Spetial Thanks to 
T.Maejima and My Bro. 

20 int a(19)=(0,1,2,3, 4,5,6,7, 8,7,6,5, 4,3,2,1, 0,1,2,3 } 

30 int x(1),y(1),ox,oy,tx(1),ty(1),i,w 
40 char rau (1),in (1),v (1),tmu (1),t_f (1),c , z (1) 

50 char ch(255),j,win,game=0 

60 char M_MIN=10,M_MAX=16,MU_MtN=0,MU_MAX=15,V MAX=9,V_MIN=0 
70 MUSIC_SET() : m 一 play( 5,6): SP_MAKE():m_stop(5,6) 

80 screen 1,1,1,1:console ,,0 

90 window(0,0,511,511):sp_disp(1) : sp_on() 

100 palet(8,rgb(31,8,3)) : palet(9,rgb(31 ,31,0)): palet(l,rgb(8,8 
,8)) 

.110 while game=0 : win=0 ： m_play(7,8) : DISP_WRITES(win) 

120 if j=2 then {game=1 : win=4} else { 

130 m_play(5,6,7 > 8):x(0)=64:y(0)=256 ： mu(0)=4 ： v(0)=3 

140 x(1) = 448 ： y(1)=256:mu(1) = 12:v{l) = 3 ： z(0)=0:z(1)=0 

150 MAP_HAICE() 

160 J 

170 while win=0 

180 PLAYER_MOVE(0) ： TAMA_M0VE(0) 

190 PLAYER_MOVE{1) ： TAMA_MOVE(1) 

200 endwhile 

210 m_stop(5,6) 

220 for i=0 to10 

230 for w=0 to 300：next 

240 m_play(1,3) ： m_play(2,4) 

250 next 

260 DISP_WRITES(win) 

270 endwhile 

280 m_stop(5,6,7,8):screen 2,0,1,1 : end 
290 func PLAYER_MOVE(p ； char) 

300 j=stick(p+1) 

310 if m(p)<=M_MIN or m(p)>=M_MAX then m(p) = ( M_MA.V+M_MIN ) /2 
320 m(p)=m(p)+T( j = 6 ) 本（ m(p J <M_MAX )-( j = 4 )mlp)>M_MIN ) 
)*(V_MAX-v(p)+9)/3 

330 inu(p)={( mu(p)+(( ra(p)>=M_HAX )+( ra(p)<=M_MIN )*15)*(-1) 

)mod 16 ) 

340 v(p)=v(p)+( j=8 )*( v(p)<V_HAX )-( j=2 )*( v(p)>V_MIN ) 

350 ox=x(p) ： oy=y(p) 

360 x(p)=((x(p)+(a(mu(p)+4)-4M ： (v(p)-3)/3+512) mod 512) 

370 y(p)=((y(p)+(a(mu(p))--l)*(v(p)-3)/3+512) mod 512) 

380 apage(3):c=point(x(p),y(p)) 

390 if c> = 8 then {x(p)=ox:y(p)=oy:v(p) = { v(pj<3 )*6*(-1)) 

‘100 sp_aet ( p+10,x(p)+8,y(p)+8,inu(p)+256*(p+l)*t z ( p) <> 9 ) * (- 

1),3) 

410 endfunc 

420 func TAMA_MOVE(p；charJ 
430 j=strig(p+1) 


440 if t_f(p)=1 then {m_play(1,2) ： v(p)=( v(p) >=3 J*(v{p)-3 } 本 
<- 1 )) 

450 if t_f(p)=0 then ( 

460 tx(p)=x(p) + (a( tmu(p)+4 )-*l)*4 

•170 ty(p)=y(p) + {a( tmu( p) ) - 4 } M : tmu (p) =mu(p) 

•180 } else if t_f {p) <20 then { 

490 tx(p)=tx(p) + (a( tmti( p) +4 ) -4 ) » 3 

500 ty(p)=ty(p)+(a(tmu(p))-4)*3 

510 } 

520 apage{3):c=point(tx{p),ty(p)) 

530 if c=8 and t f (p) >0 and t_f (p) <20 then BAKUHATS< t\-(p) ,ty 
(P)) 

540 t_f(p) = {t_f(p) + ( t_f(p)=0 )*( j=l)+ ( t_f(p)>0 )*(-1))*( 

t_f(p><10 ) *( c<8 ) 

550 if t_f(p)>0 and t_f(p)<20 then { 

560 sp_set{p+5,tx(p)+8,ty(D)+8,l6+256»(p+l),3) 

570 } else { 

580 sp_set(p+5,0,0,0,0) 

590 } 

600 if j=2 and t_f(p) <>20 then { 

610 t_f(p)=20:apage(3) 

620 circlettx(p),ty(p),12,8) : paint(tx(p),ty(p),8) 

630 } 

640 endfunc 

650 func BAKUHATS(xx ； int,yy;int) 

660 apage(3) 

670 for i=l to10 

680 fill(xx — i 本 4,yy-i 拿 4,xx+i*4,yy+i*4,14-i/2) : m_play(3,4) 

690 next 

700 for i=0 to1 

710 apage(3):z(i)=point(x(i),y(i)) 

720 win=win+( z(i)=9 )*(i+1)*(-1) 

730 if z(i) = 9 then {sp_set(i + 10,x{i)+8 f y(i)+8,muli) ,3)} 

740 next 

750 fill(xx-40,yy-4G,xx+40,yy+40,1) 

760 endfunc 

770 func MAP_MAKE() 

780 apage(3):fill(0,0,511,511,15) ： fill( 40,40, 171,471, 1) 

790 for i=0 to 24 

800 ox=( i mod 5) : oy=(i / 5)：c = rnd()*60+20 

810 fill(90+ox»8O-c/2 f 8O+oy*8O-c/2 > 90+ox*8O+c/2,8O+oy*8O+c 

/2,(c-6)/15+10) 

820 next 

830 for i=0 to1 

84 0 fill(x-<i)-16,y(i)-16,x(i) + 16,y( i) + 16,1) 

850 next 

860 endfunc 

870 func B_WAIT(j ； char) 


200 Oh!X 1994.6. 
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880 repeat:j=strig(1) : until j=0 

890 repeat: j = strig ⑴： until j 〇 0 : m_p 丄 ay U , 2 } : return ( わ 
900 endfunc 

910 func DISP_WRITES(win) 

92(3 apage (0) : symbol BATTLE T A N Ii" ,4, 8,0, 5,0). 

930 apage(3) : fill(168,232,328,296,1) : els:color 7:locate 22, 
16 : switch win 


940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 


case 0 : locate 22,15:print 
case 0 : locate 22,17：print 
case 1 : print "WINNER 2 P 
case 2: print "WINNER IP 
case 3:print "DRAW GAME 


START - 
E N D - 
break 


case 4 : prin 
endswitch 
locate 22,28:print 
color 3:for i=0 to 
apage ⑻ : wipe() 
endfunc 


are 
break 


END E N D break 


"push butto 
31:locate 0,30 : print 


A" 

B" : break 


: j=B_WAITI0) 
: next 


1050 func SP_MAKE ( ) : float, s , c, a 
1060 screen 1,2,1,1 •: sp_ini t( > 

1070 locate 20,15: print "PLEASE WAIT" 

1080 line(4,12,7,3,10):line(8,3,11,12,10) 

1090 line ( わ 12,11,12,10) : paint<7,7 ， 10) 

1100 fill(5,9,6,13,12) : fill( 10,9,9,13,12)^111(7,1,8,6,11) 
1110 for i=0 to15 


1120 if i=8 then { 

1130 wipe() 


1M0 line{=l,3,7,12 ,10 > :line { 8 , 12 ， 11 ， 3 , 10) 

1150 Line(4,3, 11,3,101 :paint( 7,7,10} : fil 】 .{5,6,6,2,12 > 

1160 fill(10,6,9,2,12) : fill(7,14,8,9,11) 

1170 } 

1180 if i<8 then { 


1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 


a=i»(360#-22.5#)*pi()/180 各 
c = cos(a) : s = sin(a) : KAITEN(c,s , i) 

} else { 

a=(i-8)*(360#-22.5#)*pi()/180# 
c=cos(a) ： s=sin(a) : KAITEN(c ， s,i> 

) 

next 

wipe() ： circle(7,7,4,15) : fill<6,6,9 ， 9 ， 15> 
get(0,0,15,15,ch) : sp_def{16,ch) 

sp_color(10,rgb(15,5,5),1) : sp_color(11,rgb(26,26,31),1) 
sp_color(12,rgb(31, 10,10),1):sp_c 010 r(10,rgb{5,5,15),2) 
sp color(11,rgb{26 ,26,31 ),2) : sp_c 010 r(12,rgb(10,10,31),2 


1310 endfunc 

1320 func KAITEN(c ； float,s;float f n ； char) 

1330 int x,y 

1340 for w=0 to 255 

1350 x=(w mod 16)-8 ： y=(w/16)-8 

1366 pset ( 20+X + 8 ,y+8 , point (x*c-y*s + 8, \-*s+y*c+8 )) 

1370 next 

1380 get(20,O,35,15,ch) : sp_def(n,ch) 

1390 endfunc 

1400 func MUSIC_SET() 

1410 m_init{) 

1420 for i=1 to 8 : m_alloc{i, 1000): m_assign{i,(i+1)/2):next 
1430 m_trk{1, " 〇〇 164 vl3 @51 ggag")Tm_trk(2, " 〇〇 164 vl5 ¢14 g 
<g<g>gfed") 

1440 m_trk(3,"o2116 v 8 @10 r | : 255 gagb gagb gagb gagb fgfa 
fgfa fgfa fgfa:|") 

1450 m_trk(4,"ol18 vl0 @47 r |:255 c<<c>>cl6cl6 くく c>> c く <c< 
116cccc ： T " ) 

1460 endfunc 


リスト 2 TWELVE. BAS 


20 

30 

40 

50 


TWELVE LINES 
COPYRIGHT By Y.OUE 1994 PX9401 


INIT. ** 

60 screen 、 1,2,1,1:console 0,32,0 

70 int CX,CY,SX,SY,EX,EY,SP,EP,WC,LI,N,JT,RD,DX,DY,LB,RB 
80 int PS,P,ST,L,H,RR,YL,WF,RE,DF,JK,WD,OP,FP,T1,RG,LT 
90 char A,B,C,D,E,FI,F3,F4,F5,F7,G,GG,SC,SS t R,SF,CO,01 
100 char FF,E1,E3,E4,K,ER ， LV,FC ， SN,TC ， PO,AF,RF ， T,F 
110 str II,IN,MM[255],PI,D1,D2,HS[255] 

120 dim char UU( 25 ) , DC (25 ) , LX(11),Pli (1,25 ) , F2 (1,11),F6 (1,11 j 
130 dim char F«J (1,11} , D3 { 25,1),D4 ( 25 ,1),D5 (11),RL (1),PP( 2500) 
140 dim char BU(7O00) ,R0(6000 ) ,R1 (650O) , A0 ( 12000) ,Al '( 65000) 

150 dim str FD(2)[255J,HN(4) 

160 dim str RS ( 5 •• ダブル • ，，，，トリプル "，""，"， • J 

170 dim str PC(1)={"PLAYER: " ， "COM: ”1 

180 dim str LL(11)={"12345" , "6789 ： " , " ；< = >?", ,, @ABCD" , "EFGHI","1 
； ®E" , "27<AF" , "38 = BG" , "49>CH" ， ” 5: ?DI" , "59 = AE", ” 17=CI.，} 

190 dim int HO(4),LS(3)=(65278,49087,61423,64507} 

200 dim int PL(9)=(0, 21140, 21140,47654,1984,4286,42280,63814,0 
65492} 

210 for 1=1 to 9 ： palet(I,PL(IJ) : next 
220 palet(14,42280) : palet(30,27198) 

230 HS='*F.HZAZNNNY.AYAO 0500400300200 10" 

240 error off : FP=fopen("SDTL.DAT","r")：error on 
250 if FPO-1 then f reads ( US , FP) : fclose( FP) : F3=l 
260 for 1=0 to 4 


270 HN(I)=mid$(HS,(1*3) + 1,3} : HO(I)=val(mid$(HS,(I*3) + 16,3)) 
280 next 

290 vpage(0) : apage{1) : SS = val(right$(time$ , 2 )) 

300locate 20,16 :prinf しばらくお侍ちください” 

310 DRW() ： INIT() : Fl=l ： apage(1) 

320 if (Fl=l)=-l then palet{27, 2690 ):RG=-1 else palet(27, 1204 2) 
: RG=1 

330 vpage(3) : els : SC=val(rights(timeS,2)) 

340 WD=SC-SS：if sgn(WD)=-l then WD=WD+60 
•350 F1=0：if WD>8 then WD=8 else if WD=0 then Fl=l 
360 G=((8-WD)*8)：if G>31 then R=64-G ： G=31 else R=31 
370 if R=32 then R=31 


380 if F1 = 0 then palet(26,rgb<R,G,0)) else palet( 26, 10622 ) 
390 PCML() : pset(17 3,3 32,121) 

400 if WD=8 then WC=0 else WC=(10-WD)*2 
410 /*** MAIN *** 


120 repeat ： TITLE() 

430 repeat ： TC=TC+1 ： LOOP(500):NSET() : LOOP(5O0) : WPC() : apage(0) 
4-10 MM=str$(TC)+"/" + str$( (FC*9) + 1)+" " + str$(PO) 

450 symbol(25,461,MM,1,1,1,7,0) 

460 cls ： I=l ： repeat ： LOOP(500) : PLAYER() : LOOP{500) : COM() 

470 A=0:B=O:until WF=1 

480 palet(6,63814) ： repeat:msstat(DX,DV,LB,RB) : until LB=-1 

490 INIT() : palet(6,42280) : if FC=0 then TC=10 

500 until TC=10:TC=0 : apage(1) 


510 

520 

530 

540 


Tl=-l:if LV=3 and FC=1 then NAMEE() 
for 1=0 to 7 ： SLP(" ",0): next 

SLP(" GAME OVER M ,0) : SLP(" ",0} ： SLP("",0) 

TLOOP(2) : for 1=0 to 4 ： SLP(" M f 0) : next ： YL=0 ： PO=0 


550 until WF=1 


560 end 

570. / 本本农 FUNC ♦ 本 * 

580 func PLAYE ： R( ) :/ 本本 PLAYER 本 * 

590 while SF=l ： SLP("COM: あなたの番です。 ",0) 
600 repeat ： C=0 ： M_SC() 

610 if LB=-1 then { 


620 if PE(O,P-1O0)=0 then { 

630 SLP("PLAYER: "+str$(DU(P- 100 )),0) : PCMP(0,0) 

640 PE(O,P-1O0) = 1O:PF((P-101)mod 5,(P-101)¥5," X 

650 SF=2 } else PCMP(1,0) 

660 } 

670 if POPS then palet (P,1984 ) : palet (PS , 42280) : PS=P 
680 until SF=2:endwhile:palet(P,42280) : 1=1:A=0 
690 while F4=0 ： F4=1 : repeat 

700 if DC(I)=DU(P-1O0) then PE(1,I)=1 ： A=1 
71C 1=1+1runtil A=1 

720 symbol(416+((1-2) mod 5)* 16,416+((1-2)'¥ 5 ) »16," 〇 ",1,1,l 
,5,0) : SFR(I-1,0) 

730 endwhile ： F4=0 ： A=0 ： B=0 ： I=l ： F5=EGP(1,0) : LER(l) 

740 endfunc 

750 func 本本 COM ** 

760 if WF=0 then { SLPC'COM ： " , 0 ) 

770 if LV=0 or LV=1 then RE=TCLV0() 

780 if LV=2 or LV=3 then RE=TCLV1() 

790 } 

800 1=1twhile B=0：if DU(I)=DC(RE) then PE{0,I)=1 ： B=1 
810 1=1+1:endwhile 

820 if WF=0 then PCMP(0,O) : symbol(416+((RE-1)mod 5 ) * 16,416+((R 
E-l)¥ 5)*16," X",1,1,1,4,0) 

830 apage(0) : if WF=0 then PF((1-2) mod 5,(1-2) ¥ 5 , M 〇 ",5) 

840 SF=1:if WF=0 then F5=EGP(0,0) : LER(0) 

850 if WF=2 or WF=3 then WF=1 
860 endfunc 

870 func SFR{0P,01 ) : / す本 SUB.R1 ♦掌 

880 K=0 ： D3(OP,O1)=0:for 1=1 to 25 ： K=K+1 

890 if D3{I,Ol)<>0 then D^l(K, 01)=D3 (1,01)else K=K-1 

900 next ： D4(0,Ol)=K 

910 endfunc 

920 func TITLE() : /** TITLE “ 

930 c.ls:SLP( "START" ,0) : SLP (••CONFIGURATION" , 0 ) : YL=0 
940 for 1=101 to 150 ： palet(1,0) : next 

950 mouse(1) ： mouse(4) : rasarea(0,0,511,511):setmspos{220,420} 

960 repeat:B=MSSCN(1,2,1) 

970 if B=11 then FG=0:A=1 
980 if B=12 then CONFIG 。 

990 until A=1 : RR=val t rights (time$ , 2 ) ) + ( val(rnid$ (tim'e$, 4,2) )*100 
) : randomize(RR) 

1000 endfunc 

1010 func NSET():/ 本本配置 ** 

1020 els ： A=0:ST=1:setmspos(220,235):apage(0) 

1030 for 1=101 to 150 ： palet(1,42280) : next 
1040 cls:SLPr 数字の配鹿を行ってください。 " ，〇 > 

1050 SLP 《 •■( 右クリック：オート） . ，， 0) : YL=0 
1060 repeat ： C=0 ： M_SC() 

1070 if RB=-1 then ( 

1080 repeat : repeat 

1090 RR=int<rnd{) 本 25}+l:until DU(RR)=0 

1 100 DU(RR)=ST ： ST=ST+1:until ST=26 

1110 wipe():for 1=0 to 4:for J=1 to 5 

1120 PF(J-l,I,str$(DU((I*5)+J)),3) : next:next ： A=1) 

1130 if POPS then palet (P,1984 ) : palet (PS , 42280 ) : PS=P 
1140 if LB=-1 then { 

1150 if DU(P-100)=0 then { 

1160 PF((P-101)mod 5,(P-101)¥ 5,str$(ST),3) 

1170 DU(P-100)=ST：if ST=25 then A=1 else ST=ST+1 

1180 ) 


1190 ) 

1200 until A=1 
1210 endfunc 

1220 funo WPC(}:/ 本 * 本 * 


►ゴールデンウィークは 徹夜で「アルゴス」だ！ 
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1230 palet(P,42280) : A=0 ： ST=1 : apage(1) : setmapos(220,440) : 61s 
1240 cls:SLP (" 先攻か後攻かを決めてください。"， 

1250 SLP( " 先攻 " ， 0> : SLP(" 後攻 " ， 0) : YL=0 
1260 repeat ： B=MSSCN(2,3,0) 

1270 if B=12 then SF=1:CO=l else if B=13 then SF=2 ： F4=1 
1280 until SFO0 
1290 repeat：repeat 

1300 RR=int(rnd()*25)+1:until DC(RR)=0 
1310 DC(RR)=ST ： ST=ST+1 : until ST=26 
1320 apage{0) : for 1=0 to 4 : for J=1 to 5 
1330 if DC((I 本 5>+JJ く 10 then C=4 else C=0 

1340 a y mbo1{ 4 00 + (J * 16 > +C, 416 +, (I * 16 ) , str$ {DC ((1*5 ) + J )),1,1,1,6, 

0) 

1350 next：next 
1360 endfurxc 

1370 func DRW()：/** DRAW 本 * 

1380 for 1=0 to 63 : for J=0 to 3 

1390 line(0,8*I+(J*2),511,8»I+(J*2),14,LS(J)) 

1400 next : next 

1410 fill(84, 80,427 ,400,14) 

1420 for 1=0 to 4 : for J=0 to 4 

1430 fill(137+(J*48),ll7+(I*50),183+(J*48),165+(1*50),(I*5)+J + 

101 ) 

1440 box( 137 + ( J*48),117+(1*50), 183+( J*48),165+( 1*50),(1*5 J+J+l 
26) 

1450 box( 138+( J*48),118+(I*50),182+(J*48),164 + (I * 50),(1*5)+J+l 
26) 

H60 palet((I*5)+J+101,42280) : palet((I 本 5)+J+126 ， 42280 ) 

1470 next : next 
1480 for 1=1 to 4 

1490 line(136+( 1*48),115,136+( 1*48) ,366, 1) 

1500 line(135,116+(50*1) ,376, 116+(50*1),1) 

1510 next 

1520 box( 136,116,376 ,366,1) : box(135,115,377,367,1) 

1530 fill(410, 412,500 ,500,14) 

1540 fill( 110,412,400,500, 14):fill(8,412, 103,500, 14) 

1550 for 1=0 to 5 

1560 line(415+(I* 16) ,415,415+( 1*16 ),495,1 ) 

1570 line(415,415+(1*16),495,415+(1*16) f 1) 

1580 next 

1590 for 1=1 to 5 

1600 fi 11(119,400+( 16»I),391 ,416+( 16»I),20 + 1) 

1610 palet(20+I,42280) 

-1620 next 

1630 FD(O) = "0U43144C0F3IOK2[O , '3 S la3cld3g3h4hOilT0X4UlW3DlE2¥l]2 
"：/* ※（注） 

1640 FD(1)="70739093=l@l=3@301R103R3mlplm3p3slvlr3u3J3J 304140 414 
" : /* " ， •• は 【 SHIFT 】 + [(SJ 

1650 FD(2)="6484 ： 4®2H3H4I4K4L4L3R2V2*0'4d0d4«Og2i2i4p2rOr2v2v4Jl 

1660 symbol (50,487, "YUKISOFT" ,1,1,0., 1,0) 

1670 symbol( 35,42 0,"WAIT CONT.",1,1,0,1,0) 

1680 fill( 20,425 ,26,428,26) : fil1(20,443,26,446,27) 

1690 symbol(35,438,"BAStoC",1,1,0,1,0) 

1700 for 1=0 to11 : fill (221+( 1*6),380,225+(I»6) ,384 ,30) : next 
1710 fill(15, 460,95 ,476,1) 

1720 for 1=0 to13 

1730 box(LF(0,1,1) +221 ,|iF(0,1,2) +380, lip< 0,1,3 )+221,LF(0,1,4)+3 

80.14) 

1740 line(LF(1,1,1)+221,LF(1,I,2)+380,LF(1,I,3)+221,LF( 1,1, 4) + 

380.14 ) 

1750 pset(LFC2,I,l)+221,LF(2,I,2)+380,II) : pset(LF(2,I,3)+221,L 
F(2,1,1)+380,14) 

1760 next . 

1770 endfunc 

1780 func SLP(P1 ； str,0P) : /** PRINT 本 * 

1790 if YI<=5 then ( 

1800 if OP=0 then { FF=0 : locate 16,26：print spc(35 ) 

1810 locate 0,31 : print:locate 16,30:print PI; 

1820 } else { 

1830 FF=FF+1 

1840 if FF<23 then print PI; else locate 16,26:print spc{35 ) 

: locate 0,31 : print:locate 16,30 ： print" " ； : FF=0 
1850 ) 

1860 } 

1870 if YL<>5 then ( . 

1880 if OP=0 or OP=-l then locate 16+OP,26+YL:print PI ； : YL=YL+ 
1 else print PI; 

1890 } 

1900 endfunc 

1910 func LER(OP) ： /** リーチ / 大当たり処理 ** 

1920 if OP=0 then for 1=126 to 150 ： palet(I,42280) : next 
1930 E1=0:if F5>0 and F5 く 5 then if F5>RL(OP) then El=l:RL(OP)=F5 
1940 if El = l then SLP< PC(OP>+RS ( F5) + ” リーチ ，， + string$ ( F5 ,”！”），0 ) 
1950 if OP=l then F7=l : PCMP(3,F5) else PCMP(2,F5) 

1960 if OP=0 then REACH() 

1970 if F5=10 and WF<>2 then SLP(PCtOP> + " 当たり ！ ！ .. ， 0 ) : A=1:B=1: 

WF=3：if OP=0 then PCMP(4,0) : PO=PO+10 else PCMP{5,0) 

1980 if F5=10 and WF<>2 and OP=0 then ( REACH () 

1990 for 1=0 to11 
2000 if D5(I ) = 2 then { 

2010 SP=asc(lefts(LL(1),1))-48 ： EP=asc(rightS(LL(I),1))-48 

2020 SX=160+((SP-1) mod 5}♦48:SY=140+((SP-1> ¥ 

2030 EX=160+((EP-1) mod 5)»48 ： EY= 140+ ((EP-1)¥ 5)*50 

2040 line{SX,SY,EX,EY,4) ： line(SX+l,SY+1,EX+1,EY+1,4 ) 

2050 } 

2060 next 
2070 } 

2080 CO=CO+l:1=1：if CO=26 and F5<> 10 then SLP (•' 引き分け "，0 > : A=1: 
B=1:WF=2 ： P0=P0+5 
2090 endfunc 

2100 func REACH n:/** REACH " 

2110 for 1=0 to11 


2120 if D5(T)<>0 then { 

2130 for J=1 to 5 

2140 palet((asc{mid$(LL(I),J,1))-48)+125,1984) 

2150 next 


2160 } 

2170 next 
2180 endfunc 

2190 func %F(JT ， LI,N >:/* 本 FONT ** 

2200 RD=a3c(mid$(FD(JT),(LI 本 )-48 ： return(RD) 

2210 endfunc 

2220 func MSSCN(L,H,OP) : /** MENU ♦本 

2230 PS = 0 : repeat ：mspos (CX, CY} : msstat (DX, DY, LB, RB) : P=poi.nt(CX,CY) 
2240 if POPS then { for 1 = 21 to 25 : palet ( 1, 4 2280 ) : next 
2250 if P>L+19 and P<H+21 then palet(P,1984) 

2260 | 

2270 Lf LB=0 and RB=0 then B=0 
2280 if LB=-1 then B=10 

2290 if RB=-1 then B=20 

2300 if 0P=1 then DEMO() 

2310 PS = P：until BOO 

2320 for 1=21 to 25:palet(I,42280) : next:return{B+P-20) 

2330 endfunc 

2340 func LOOP(J) : /** LOOP ** 

2350 for 1=0 to J*WC : next 


2360 endfunc 

2370 func TLOOP(T ) : /** TIME LOOP " 

2380 for LT=1 to T ： SS=val(right$(times,1)) : F=0 
2390 repeat 

2400 if val(rights(times,1))<>SS then F=1 
2410 until F=1 
2420 next 
2430 endfunc 

2440 func PF(X,Y,MM ； str,OP) : /** PRINT FONT 本本 
2450 if len(MM)=l then B=6 else B=0 
2460 for FI=0 to 2 : for FJ=0 to 2 

2470 symbol(148+(48*X)+FI+B, 117+( Y*50)+FJ,MM,1,2,2,2,0) 

^480 nex;t：next 

2490 symbol{148+(48*X)+1+B,117+(Y*50)+1,MM,1,2,2,OP,0) 

2500 endfunc 

2510 func M_SC()：/** MOUSE ** 

2520 repeat : mspos(CX,CY) : msstat(DX,DY,LB,RB) 

2530 apage(1):P=point(CX,CY) : apage(0) 

2540 if P>10G and P<126 then C=1 
2550 until C=1 
2560 endfunc 

2570 func EGP(0P,01) : /** リーチ/当た〇判定** 

2580 for 1=0 to11： LX(I)=0 ： next ： RE=0:WF=0 

2590 for 1=0 to 4 : for J=0 to 4:LX(J)=LX(J)+PE{OP,((J*5)+l)+I) 
2600 LX(J+5)=LX(J+5)+PE(OP,(I*5)+J+l) : next:next 
2610 for 1=0 to 4 

2620 !,X(1O)=LX(10)+PE(OP,(I*4)+5) ： LX(11)=LX(11J+PE(OP,(It6)+1) 

2630 next 

2640 for 1=0 to11 


2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

, 1)=0 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 


if 01=0 then { 

if LX(I) = 4 then F2(OP,1) = 1 else F2(OP,I)=0 

if LX(1)=4 and OP=G then D5(I)=1 else D5(1)=0 

i.( LX( I )=3 then F9(OP, 1) = 1 else F9(OP, 1)=0 

if LV=3 and LX(I )=2 and E3 = 0 then F6(OP,I) = l else F6(OP 


if 01=1 then { 

if I.X{ 1)=4 and F2(OP,I)=0 then RE=-1 
if LX(I)=3 and F9(OP,I )=0 then RE=-2 

if LV=3 and LX(I)=2 and E3=0 and F6(OP,1)=0. then RE=-3 


2750 } 

2760 if LX(I)=5 then WF=1 ： D5(1)=2 
2770 next 

2780 if 01=0 then for 1=0 to11:RE=RE+F2(OP,I) : next 
2790 if WF=1 then RE=10 


2800 if LV<>3 and RE く 0 then RE=-1 


2810 return(RE) : endfunc 

2820 func TCLV0( ) ：/** 思考ルーチン 激弱 / 弱い 〆* 

2830 IDF{) : E1=O ： DF=0 ： A=O 

2840 repeat ： R=int(rnd()»D4(0,1))+1 ： L00P(300) 

2850 if E1=0 then { 

2860 if LV=0 then if F7=0 then SLP(".",1) : DF=-1 else THF(10, 

•i j I) ” “ j 

2870 if LV=1 then if F7=0 then THF(-l t "!else THF(10, 

2880 J 

2890 if El=l then DF=-1 

2900 if DF=-1 then SLP(str$(DC(D4(R,t J)),1)： PE(1,D4(R,1))=10：A 
=1:WF=0 

2910 until A=1 ： ER=D4(R,1) : SFR(D4(R,1),0) : return(ERJ 
2920 endfunc 

2930 func TCLV1(} :/* 本思考ルーチン 皆通 / セオリー ** 

2940 IDF() : E1=0 ： E2=0 ： C=G 

2950 repeat :DF=0 ： R= in t(md( )»D4(0,1))+1:LOOP ( 300 ) 

2960 if F7=l then { E=0 
2970 repeat 

2980 R=int(rnd()*D4(0,1))+1 ： PE(1,D4(R,1))=1 

2990 if EGP(1,1)=10 then PE(1,D1(R,1))=0:SFR(D4(R,1>,1) ： E= 

0 else PE(1,D4(R,1))=0 ： E=1 

3000 if D4(0,1)=0 then DF=-1:E2=1 ： IDF() : E=1:SLP(1)e 

lse SLP(" .",1) 

3010 until E=1 

3020 } 


3030 

3040 

3050 

3060 

.") 

3070 


if E2=0 then { 

if E1=0 then THF<-1 f 1 

if LV=3 and DF=-l and E1 = 0 then THF(-2 J 

if LV=3 and DF=-1 and E1 = 0 and F7<>1 then THF(-3," !. 

if El=l then DF=-1 
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3080 } 

3090 until DF=-1 

3100 SLP(str$(DC(D4(R,1))),1) ： PE(1,D4(R,1))=10 ： A=1 ： WF=0 
3110 ER=D4(R,1) : SFR(D4(R,1),0) ： return{ER) 

3120 endfunc 

3130 func THF(JK,D1;str,D2;str >:/ 本本 SUB.R2 本本 
3140 PE(1,D4(R,1))=1 

3150 if EGP(1,1)=JK then PE(1,D4(R,1))=0:SFR(D4(R,1),1) : DF=1 els 
e PE(1,D4(R,1))=0 ： DF=-1 

3160 if D4(0,1)=0 then DF=0 ： E1=1 ： IDF() : SLP(D1,1)else SLP(D2,1) 
3170 endfunc 

3180 func IDF() :/i* SUB.R3 本 * 

3190 for 1 = 0 to 25 ： D3(I,l)=D3(I,0) ： D4(1,1)=D4(1,0 ) : next 
3200 endfunc 

3210 func DEMO() : /** DEMO ** 

3220 for 1=0 to 4:for J=1 to 5 

3230 if point(J+214 + ST,1+380)=30 then palet((1*5J+J+100,1984> el 
se palet((I*5)+J+100,0) 

3240 next:next 

3250 if STO80 then ST=ST+1 else { 

3260 ST=0 ： els ： palet( 14,317 10) 

3270 for 1=21 to 25 ： palet(I,31710) : next 
3280 locate 26,8 ： print"BEST PLAYERS" 

"3290 locate 24,10:print"PLAYER SCORE" 

3300 for 1=0 to 4 

3310 locate 25,(1*2)+12：print HN(I) 

3320 locate 36,(1*2)+12：print HO(I) 

3330 next 

3340 TLOOP(4) : cls ： palet( 14,422 80) 

3350 for 1=21 to 25 : palet(1,42280) : next 
3360 SLP("START",©) : SLP{"CONFIGURATION",6) 

3370 YL=O ： setmspos(22O,420) 

3380 ) 

3390 rN=inkey$(0) : if IN= M D" or IN=*'d" then DATA() 

3400 if asc(IN)=9 then if RF=0 then RF=1:palet(6,63814 ) else RF= 
0:palet(6,42280) 

3410 if asc(IN)=27 then end 
3420 LOOP(200) 

3430 endfunc 

3440 func CONFIG ()：/** CONFIGURATION 木 * 

3450 SLP("ft 舄度 激弱弱い通セオリー " ， -1J 
34 叫 SLPr •対戦回数 110",-1) 

3470 SLP(" ウェイト " ， - 1):SLP(” サウンド ON O F F *' ,-1 ) 

3480 SLP<" 殺定終了 " ， - 1):YL=0 
3490 F1=0 : repeat : apage( 0 ) : wipe() 

3500 symbol( 192+ <LV*40>,416, ” ， 1 ， 1 ， 1 ， 30 ， 0) 

3510 symbol(192+(FC*40), 432 ,,1,1,1,30,0) 

3520 symbol < 192+ ( SNM0) , 464 ," > ",1,1,1,30,0 ) 

3530 symbol(210,448,str$(WC),1,1,1,30,0) 

3540 apage(1) ： RE=MSSCN(1,5,0) 

3550 if RE=11 then if LV=3 then LV=0 else LV=LV+1 

3560 if RE=12 then if FC=G then FC=1 else FC=0 

3570 if RE=14 then if SN=1 then SN=0 else SN=1 

3580 if RE=13 then locate 31,28:input..WAIT";WC:locate 31,28:prin 

t spe(10) 

3590 if RE>20 or RE=15 then Fl=l 

3600 until Fl=1 ： apage(0) : wipe() : els ： F1=0:B=0 ： A=0 

3610 SLP("START",0) : SLP("CONFIGURATION",0) : VL=0 ： apage(1) 

3620 endfunc 


3630 func INIT()：/** INIT. ** 

3640 for 1=0 to 25:DU(I)=0:DC(I)=0:PE(0,I)=0:PE(1,1)=0：next 

3650 for 1=1 to 25:D3(I,0)=I:D4(I.0)=I:D3(I,1)=1:D4(I,1)=I:next 

3660 D4(O,0)=25 ： D4(O,1)=25 

3670 for 1=0 to11:for J=0 to1 

3680 F2(J,I)=0 ： F6(J,I)=0 ： F9(J,1)=0 

3690 next : next 

3700 CO=O ： YL=O ： SF=0 ： F5=O ： F7=O ： WF=O:ST=0 
3710 RL(0)=0 ： RL(1)=0:E1=0:E2=0:E3=0 ： DF=0 
3720 apage(0) : wipe() 

3730 endfunc 


3740 func NAMEE()：/** NAME ENT. ** 

3750 for 1=0 to 4: if P0>H0(4-I) then Tl = 4-I -.next 
37G0 if TlO-1 then { 

3770 cls:SLP (" スコアが 5 位以内に入りました 0 **, 〇 ) 

3780 SLP (•• 名前を入力して下さい。 <3 文字 > 'O) 

3790 for 1=0 to 2: IN=inkeyS : locate 20+1,29: print IN : I 1= II+IN ： n 
ext 

3800 if T1=0 then HO(4)=HO(3) : HO(3)=HO(2):H0(2)=HO(J):H0(1)=H0 
(0) : HO(0)=PO ： HN(4)=HN(3) : HN ( 3 ) =HN ( 2) ： HN ( 2) =HN (1) : HN (1 I =IIN ( 0 ):1IN ( 
0) = 11 

3810 if Tl=l then HO(4)=HO(3) : HO(3)=HO(2) : HO(2)=HO(1):HO(l)=PO 
: HN(4)=HN(3) : HN(3)=HN(2) : HN(2)=HN(1) : HN(1) = 11 

3820 if Tl = 2 then HO(4)=HO(3) : HO(3)=HO(2) : HO{2)=PO:!!N(4)=HN ( 3) 
:IIN(3)=HN(2) : HN( 2 ) = 11 

3830 if Tl=3 then HO(4)=HO(3) : HO(3)=PO ： HN(4)=HN(3) ： HN(3)=II 
3840 if Tl=4 then HO(4)=PO ： HN{4)=11 
3850 HS="" : for 1=0 to 4 ： HS=HS+HN{I) : next 

3860 for 1 = 0 to 4 : if HO(1) = 100 then HS = HS + str$(HO(I)) eJ se HS = 
HS+ M 0.. + strS(HO(I) ) : next 

3870 if F3=l then FP=fopen("SDTL.DAT", M c") : fwrites(HS,FP) : felo 
se(FP) 

3880 } 

3890 endfunc 

3900 func DATA ():/ 本本 SCORE DATA ♦本 

3910 FP=fopen("SDTL.DAT","c" ) : fwrites(HS,FP) : fcloselFP) 

3920 repeat:until inkey$(0)="" 

3930 endfunc 

3940 func PCML ():/** PCM DATA 本本 

3950 error off : FP=fopen("WATER.PCM","r") : error on 

3960 if FP=-1 then AF=0 ： SN=1 else AF=1 ： fread(PP,2501,FP) : fclose( 

FP) 

3970 if AF=1 then { 

3980 FP=fopen("NYAO.PCM","r") : fread(BU,7001,FP) : fclose(FP) 

3990 FP=fopen("SHOT4.PCM","r") : fread{RG,6001,FP) : fclose(FP) 

4000 FP=fopen("EXPL1.PCM","r") : fread(R1,6501,FP) : fcloselFP) 

4010 FP=fopen("GRSCRSH.PCM","r") : fread(AO,12001,FP) : fclose(FP) 

4020 FP=fopen("BOMB1.PCM","r") : fread(Al, 65001 ,FP) : fclose(FP) } 
4030 endfunc 


4040 func PCMP(GG,OP ):/ 本本 PCM PLAY M 
4050 if SN=0 then ( 


4060 
4070 
4080 
4090 
4100 
4110 
4120 
4130 endfunc 


if GG=0 then a 一 play(PP ， 4,3) 
if GG=1 then a_play(BU,4,3) 
if GG=2 then a_play (J?0, 4,3) 
if GG=3 then a_play(R1,4,3) 
if GG=4 then a_play(A0,4,3) 
if GG=5 then a_play(A1,4,3) 


U スト 3 GAME.SXB 


1 : T Window Size { 300 ,200) •1, 0 , 早押しゲーム 
2: int hiscore=50 
3 : int count=0 
4 : int roax=20 
5 : int stime 
6 : stime=gettime() 

7: Text2 .’caption: 1 •残りあと ”+3tr$ ( max-count > 

8: Text3.caption:" ▲ 小タイム： " + str$(hiacore) 

9： /* ここで、初期化に必要な処理を行なって下さい 


10 ： 

rune File_Drop(filename ； str ) 


11 : 

endfunc 


12 ： 



13: 

▼ 1.Text 1{0,0,32,141 ,0 ， 0,3,0,0, 1 

,MENU 

14: 

func Textl_Click ( ) 


15: 

Text4.move=0,15,104,31 


16: 

Texts.move=0,32,104,47 


17 ： 

endfunc 


18 ： 



19 ： 

▼1’Text2 (228,0,300,16),0,0,3,0, 

0,1, 

20 ： 

▼1,Text3 (120,0,216,16),0,0,3,0, 

0 ， 1, 

21: 

▼ l,Text4 (400,0,504,16) ,0,0,3,0, 

〇 »1 ，もう一回 ift 初から 

22 ： 

func Text4_Click() 


23: 

count=0 


24 ： 

atime=gettime () 


25 ： 

Text4.move = 400,0,504,16 


26 ： 

Text5,move=4O0,17, 504,33 


27: 

Text2.caption=’ •残りあと " + strS ( max 

-count ) 

28 ： 

endfunc 


29 ： 

▼1 ， Text5 (400,17,504 ,33),0,0,3,0 

,0,1 , このブログラムは 

30 ； 

func Text,5_Click () 


31 ： 

Text4.mov6i400,0,504,16 


321 

Text5.move=400,17,504,33 


33 ： 

alartd ," このブログラムは早押しゲ 

ーム です"） 

34: 

exit () 


35 ： 

endfunc 


36 ： 

T 1 ,Text6 (150,100,155,105),0,0,3 

»0. 〇 . 〇 » 

37 ： 

func Text6 Click () 



38: int x 

39: int y 

40: x=rnd(}* 295 

41: y=rnd()*175+20 

42: Text 6 .move=x,y,x+5,y+5 

43: count=count+1 

44 : Text2 .caption 二 ’’ 残りあと " + str$ (max-count > 

45: beep 

46: if count=max then gameover() 

47 : endfunc 
48 ： 

49 : func gameover(J 

50: int etime 

51:int score 

52 ： int fig 

d3 : str mes 

54: etime=gettime() 

55: score=etime-stime 

56: if score<hiscore then hiscore = score ： mes="HighScore ! " : flg=&h 
101 else mes="GameOver!!" ： flg=1 
57 : mes=mes+chrS(13 ) + ..Score : " +strS (score) 

58: alart(flg,mes) 

59: Text3 .caption=' . 最小タイム ：' • + str$ ( hiscore J 

60: count=0 

61:stime=gettime() 

62: endfunc 
63 ： 

64: func gettime(} 
do : str t,him t s 
66: t=time$ 

67: h=left$(times,2) 

68: m=mid$(times,4,2) 

69: a=right$(time$,2) 

70: return{v£ilth>*36O0 + v£il<m) 本 60+val(s) } 

71 : endfunc 
72: 


►今年中（できれば 8 月くらいまで）に New X 68000は出ないんでしようかね〜。資金はな 
んとか貯まったのに……。 菅野诚 (21) 大阪府 


(で）の シヨー ト プロぱ一 てい 
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PRO -68 K 


SX-BASIC 公開デバッグ第 4 回 

開発キットとこいのぼり PRO ■昍 K 

Ishigami Tatsuya 石上達也 

機能拡張された SX - 巳 ASIC 。 ここでは新しく加わった関数や基本機能をま 
とめて見ていきます。そのぼか，ウインドウデザイナが出力するアイテム指 
定行の詳細ち解説します。 


ソース リスト 

読者の皆さま，関係者各位のぉかげをも 
ちまして，3月号よりも大幅にデバッグの 
進んだパ'ージョンを5月号に掲載させてい 
ただくことができました。 

ただ，公開デバッグといいながら，先月 
号ではディスクの容量の関係上， ソース プ 
ログラムを収録することができませんでし 
た。 

ソース リストが必要で，パソコン通信に 
加入されている方は Network - SX ， あるい 
は，？0¥厶1^の乂1€：1111)に最新バージョン 
の ソース リストをアップさせていただきま 
したので，そちらをご利用ください。 

こいのぼり PRO -68 K 

「こいのぼり PRO -68 Kj に収録されたバー 
ジョンには，若干の拡張•変更が施されて 
います。 

•追加された関数 
findtskn (文字列，式） 

戻り値 ： int 

文字列と同じファイル名を持つタスクを 
探します。検索は式で示されるタスク ID か 
ら始め，タスク ID の大きなほうへ行いま 
す。起動されているプログラムすべてを対 
象に検索を行う場合には，式に0を指定し 
てください。見つかった場合にはそのタス 
クの ID を，見つからなかった場合には 一1 
を返します。タスクの検索にはワイルドカ 


ードが使えます。 

例） 

/* ワイルドカードに合致するプ ログ' ラ 
ムの数を数える 
int iunc Cntl skn ( name ; str ) 
int id = 0 ，cnt = 0 
while (1) 

id = findtskn ( name , ia ) 
if (id ==-1 )then break 
cnt = cnt + 1 
endwhile 
return ( cnt ) 
endfunc 

getenv (文字列，式） 

戻り値 ： str 

式で指定した環境の文字列に指定した環 
境変数を得ます。式に0を指定することに 
より自分の環境を指定することができます。 
例） 

print ” テンポラリバッファは’’； getenv 
(” temp ’’,0) ; ” です’’ 

setenv (文字列1,式，文字列2 ) 

戻り値： int 

文字列1で指定した環境変数に文字列2 
を設定します。文字列2に””（空文字列） 
を指定すると環境変数を消去します。文字 
列2の長さは最大255文字までです。 

式の値により環境ポインタを変更するこ 
とができます。自分の環境に設定する場合 
は式に0を指定してください。 

例） 

setenv (’’ temp ' 0, ” c :”） 

•追加されたシステム変数 


shiftkeybit 

現在のキーボードの状態を表すシフトキ 
ービットを返します。シフトキービットの 
内容は図1のとおりです。ロック系 （LED 
のあるもの）のキーは， LED が点燈で1， 
消燈で0となります。その他のキーは，押 
されている間だけ1になります。 

例） 

/ * shift キーが押されているか調べる 
func isShiftO 
return (sniftkeybit and 1) 
endfunc 

•変更されたシステム変数 
taskid 

「ひなまつり PRO -68 K 」 に収録されたバー 
ジョンではウインドウェンジンのタスク 
ID を返していましたが， SX - BASIC 本体の 
タスク ID を返すようになりました。 

•追加されたメソッド 
active 

テキストアイテムをアクティブ状態（ウ 
インドウェンジンがアクテイブなら カー ソ 
ル点滅状態）にします0 

このメソッドを持つのはテキストアイテ 
ムだけです0 
例 ） Text 1 .active 

アイテム指定行の内容 

SX - BASIC のプログラムには，「▼」で始 
まり行の終わりと共に終わる X - BASIC で 
は見かけなかったような文字列が埋め込ま 
れています。 


図1シフト キービ ツト 


b3l 〜 b2l b20 bl9 bl8 bl7 bl6 

0 [ XF5 f XF4 [ XF3 l" XF2 l] XFI ] 

bl5 bl4 bl3 bl2 bl! blO b9 b8 b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 
0 | 全角 | ひら MNS [CAPS をード[口ーマ]かな [ CAPS コード|ローマ j 力^: | 0 PT 2 | OPT ! CTRL | SHIFT | 
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これは ウイン ドウ エンジンに 渡すアイテ 
ムの配置に関する情報です。 SX-BASIC 実 
行時には，プログラムの実行に先だってウ 
イン ドウ エンジンに 渡されます。 

本来なら，これらの情報は常にウィンド 
ウデザイナに読み込まれ編集されるべきな 
のです力 ? ， SX-BASIC からちょっとした変 
更を加えたいというときもあります。また, 
SX-BASIC の支援ツールなどを作成する 
際，これらの意味がわかると便利な場合が 
あるかもしれません。そのようなときには 
以下の内容を参考にして〈ださい（引数名 
の後ろに str とあるのは str 型文字列定数で， 
それ以外は int 型定数として扱われます）。 

▼ Window Size (XI, Y1),g 「 owbox,d 「 ag, 
caption 

SX-BASIC 用のファイルは必ずこの行 
から始まります。この行を認識することに 
より，ウインドウデザイナやウインドウエ 
ンジンは自分のウインドウをオープンします0 
(X1,Y1): ウインドウの大きさ。 XI がウイン 
ドウの横幅， Y 1 がウィンドウの高さを表し 
ます。 

growbox :ウインドウサイズ可変フラグ。 
この値が0のとき，ウインドウの大きさは 
固定されます。それ以外ではウィンドウ右 
下のサイズボックス（画面上には表示され 
ません が， 内部的には存在します）により 
大きさを変更できるようになります。この 
場合，サイズボックス（のあるところ）を 
ダブルクリックすることにより，画面の大 
きさ いっぱいに ウインドウを拡大すること 
ができます〇その状態で^?'' ブル クリックす 
ると元の大きさに戻ります。 
drag :この値が0のとき， ファイルアイコ 
ンのドロップを禁止します。それ以外の場 
合にはドロップを許可します。 SX-BASIC 
実行時， ファイルアイコンが ドロップされ 

ると FileDrop ( file _ name ; str ) 関数が実行 
されます。 

caption ( str ) :ウインドウのタイトル。 
T1 / Name / (X1 / Y1 / X2 / Y2) / Isarray , 
Index , f ontsize, backcol or, Tor ecolor, 
editable, arrange, Trame, caption 

1 :以下に続くデータがテキストアイテム 
(テキスト表示窓）用のものであることを 
示します。変更してはいけません。 
Name ( str ） ：アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にァイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列ァイテ 
ム，それ以外で配列ァイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 


イテムの場合，意味はありません。 
fontsize : フォントの種類。 

0 =12ドット 
1=16ドット 
2 =24ドット 
となっています。 
backcolor :背景色 0 
0 =白 

1二薄いグレー 
2=濃いグレー 
3 二里 
4=黄色 

5 =赤 

6 =緑 

7 =青 

となっています。上記以外の値を指定しな 
いでください。 

forecolor :文字色（値は backcolor と同 
じ)。 

editable :編集可フラグ。 0 でキーボード 
による編集不可，それ以外で可能となりま 
す 。 

arrange :行揃えモードの指定 0 
0二左寄せ 
1=中央寄せ 
— 1=右寄せ 

となっています。上記以外の値を指定しな 
いでください。 

frame :枠を描くかどうかのフラグ。 0 で 
枠なし，それ以外で枠を描画するようにな 
っています。 

caption (str) :キャプションに指定した文 
字列。 

▼ 2 , Name, (XI ,Y1,X2,Y2) ; Isarray, 
Index, heignt 

2 :以下に続くデータが レクタングル アイ 
テム用のものであることを示します。変更 
してはいけません。 

Name(str) :アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです 0 
Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
height :「彫り」の高さ。負の値で彫り込 
み，正の値で飛び出します。範囲は一5〜5 
です。 

▼ 3,Name, (XI ,Y1 , X2 , Y2) # Isarray , 
Index, caption 

3 :以下に続くデータが標準ボタンアイテ 
ム（文字ボタン）用のものであることを示し 
ます。変更してはいけません。 


Name ( str ） ：アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません 0 
caption ( str ) :キヤプションに指定した文 
字列。 

▼ 4 , Name , (X1,Y1,X2/Y2), Isarray , 
Index , min , max , value 

4 :以下に続くデータがボリュームアイテ 
ム（スライドボリユーム）用のものであるこ 
とを示します。変更してはいけません。 
Name ( str ) :アイテムの名前。 
(X1 / Y1 / X2 ; Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです 0 
Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません 0 

min :最小値の指定。 value や max より大き 
くてはいけません。 

max :最大値の指定 0 value や min より小さ 
くてはいけません。 
value :初期時の値の指定。 

min > valuer max 
を満たしていなければなりません。 

▼ 5, Name , (XI ,Y1,X2,Y2) , Isarray , 
Index,value 

5 :以下に続くデータが セレクト ボタンア 
イテム（チェックボックス）用のものであ 
ることを示します。変更してはいけません。 
Name ( str ) :アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
図2アイテムの配置 
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イテムの場合，意味はありません 0 
value :初期時の状態。0で「解除」状態， 
それ以外で「設定」状態を表します。 

▼ 6, Name, (X1,Y1,X2,Y2) ; Isarray # 
Index,value 

6 :以下に続〈データがオルタネイトボタ 
ンアイテム（ラジオボタン）用のものである 
ことを示します。変更してはいけません。 
Name(str) : アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray: このアイテムが配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです。 

Index : 配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
value : 初期時の状態。0で「解除」状態， 
それ以外で 「 ON 」 状態を表します。 

▼ 7, Name, (XI ,Y1,X2,Y2) , Isarray, 
Index,min, max, value, editable,caption 

7 ••以下に続く データが アップ^?''ウンボタ 
ンアイテム（数値調整ボタン）用のものであ 
ることを示します。変更してはいけません。 
Name(str ） ：アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray : このアイテム が 配列化されてい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです 0 

Index : 配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
min : 最小値の指定。 value や max より大き 
くてはいけません。 

max : 最大値の指定 0 value や min より小さ 
くてはいけません。 
value : 初期時の値の指定。 

mins valued max 
を満たしていなければなりません。 
editable : 編集可フラグ。 0 でキーボード 
による編集不可，それ以外で可能となりま 
す 。 

caption ( str ) : キャプションに 指定した文 
字列。 

▼ 8,Name, (XI, Y1 , X2 , Y2) , Isarray , 
Index, mode, id,file 

8 :以下に続く データがビットマップ アイ 
テム用のものであることを示します。変更 
してはいけません。 

Name(str ） ：アイテムの名前。 
(X1,Y1,X2,Y2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
ただし，実際にビットマップのデータが指 
定された場合には，アイテムの大きさはそ 
のビットマツプの大きさになります。 


Isarray :このアイテムが配列化され てい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです0 
Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
mode :描画モードの指定。 

0 :標準 
1:反転 
2 :強調 
3:強調反転 
4 :消去 
5:マスク無視 
6 :麵 、け 
7:網掛け反転 
8 :不可視 
9:不可視反転 

となっています。上記以外の値を指定しな 
ぃでくださぃ。 

id : ビットマップデータを収めたリソース 
ID の 指定。 リソースを 使用し ない 場合は0 
にします。 

file ( str ) : ビッ ト マップデータを 収めたフ 
ァイルの指定0ファイルから読み込まない 
場合は空文字列にしておきます。 

▼ 9, Name , ( XI , Y 1, X 2, Y 2) , Isarray , 
Index jd 

9 :以下に続〈データがリストボックスア 
イテム用のものであることを示します。変 
更してはいけません。 

Name ( str ) :アイテムの名前。 
( X 1 / Y 1 / X 2, Y 2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
Isarray :このアイテムが配列化され てい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです。 

Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 
イテムの場合，意味はありません。 
id : メニュー データを収めたリ ソース ID の 
t 旨定〇リソースを使用しない場合は0にし 
ます。 

▼ 10, Name ,( X 1, Y 1, X 2 , Y 2) , Isarray , 
Index , interval 

10 :以下に続くデータが クロック アイテム 
用のものであることを示します。変更して 
はいけません。 

Name ( str ） ：アイテムの名前。 
( X 1, Y 1, X 2, Y 2) :アイテムの座標。図2で 
示された領域にアイテムが配置されます。 
SX - BASIC 実行時には，クロックアイテム 
は表示されませんので意味はありません。 
Isarray :このアイテムが配列化され てい 
るか否かを示すフラグ。0で非配列アイテ 
ム，それ以外で配列アイテムです0 
Index :配列アイテムの配列番号。非配列ア 


イ テムの 場合，意味はありません0 
interval :クロックアイテムのインタ ーノぞ 
ルタイムの 指定。単位は1/100秒です0 

ウィンドウエンジンとの通信 

「▼」で始まるデーダは， SX - BASIC が実 
行時にウインドウェンジンに送るデータで 
す。つまり， SX - BASIC でなくてもほかの 
アプリケーションからでもウインドウェン 
ジンに対して同じようなデータをタスク間 
通信で送ってやればウインドウェンジンの 
機能を利用できるわけです。ウィンドウェ 
ンジンに対して，マウスからのクリック， 
キーボードの入力などが行われた際には， 

” @ DIRECT " + 

アイテム名—イベント名（各種の引数） 
といった文字列が親タスクに対して送られ 
てきます （4 月号参照)。 

SX - BASIC は，それをダイレクトコマン 
ドとして処理しているわけですが，これら 
の文字列を分解できれば必要なデータは取 
り出せるわけです （ C 言語なら sscanfO 関 
数で'できますね)。 

SX - BASIC 本体とウィンドウェンジン 
の連携はこれだけです。ウィンドウデザイ 
ナと SX - BASIC 本体との連携は，普通の 
SX - BASIC プログラムと同じ内容のもの 
がテンポラリファイルを通じて渡されるだ 
けです。特に変わったことはしていません。 

開発キットツール集 

今春，ようやく「開発キット j がリリー 
スされ，あわせて「開発キットツール集」 

も発売されました。内容は，先月号の田村 
健人氏による紹介記事を見ていただくとし 
て， SX - BASIC との関係を考えてみます。 
特に，リソースの扱いが容易になったこと 
は SX - BASIC の環境にも反映させるべき 
だと思います（ただし，皆さんの出費も増 
えてしまいますが……)〇 

リソースの扱い 

システムの 構造などから見て， SX-WIN 
DOW は， Macintosh のさまざまなアイデア 
を模倣しています。 

開発キッ トのリ ソースェデイタ. XI ： 
Macintosh の ResEdit の類似性から見ても， 
リソース タイプの種類からいっても， SX - 
WINDOW の リソース の概念は Macintosh 
からの借りものであることに間違いはなさ 
そうです。 
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で，そのリ ソースに 関して， 

く A > 

たとえば， パ v 《ヌキ のゲームを行ってい 
る横で，七並べをやっている場合を考えて 
ください。トランプの ビットマップ データ 
は，どちらのタスクでも同じはずなのに， 
それぞれのタスクが独自に待っていたので 
は，メモリ空間内に同じデータが2つも存 
在し，不経済です。データを共有できれば， 
メモリを有効に活用することができそうで 
す。さて，複数のタスクで同じデータを共 
有する場合，それらのタスク間でデータの 
取扱方法を同じにしておかなければなりま 
せん。その方法にある程度の一般性を持た 
せることができれば，さらに多くのプログ 
ラムでデータを共有できるかもしれません 


< B > 

たとえば，あなたの使っているアプリケ 
ーションで，気にいらない表示があったと 
します。プリンタの設定を行うメニュー項 
目がアプリケーションによっては「プリン 
夕設定」だったり「用紙設定」だったり「ぺ 
ージ設定」だったり 「Page SetUp 」 だった 
りします。このようなささいなところを変 
更する場合を考えてください。普通なら巨 
大なプログラムのなかから，該当する文字 
列を見つけ出し，変更を加えて再コンパイ 
ルを行わなければなりません。これはソー 
スコードが手元にあった場合の話で，市販 
ソフトのような場合は，まず逆アセンブラ 
などを用いた 解析作業 を行わなければなり 
ません。ところが，このメニュー項目のデ' 
ータがプログラムとは別に管理されていれ 
ば……。 

といった説明がなされていますが，どうや 
ら，リソース導入のいちばんの切実な原因 
は， 

ThinkPASCAL は構造体の初期化付き宣 
言ができなかった 

ことの回避手段のようです 。 ThinkPAS 
CAL とは， Macintosh のアプリケーション 
作成の公式言語で， Macintosh の技術資料 
もほんの数年前までは Pascal を用いて説 
明がなされていたそうです。 

さて， SX - BASIC では構造体の初期化ど 
ころか，構造体という考え方すらサポート 
していません。 SX - WINDOW で扱うデー 
夕は構造化されていないもののほうが珍し 
いくらいですから， SX - WINDOW の機能 
をフルに使ったプログラムを作成するのは 
困$隹です。 

たとえば， SX - WINDOW では コントロ 
ールを扱うのに，親ウインドウのウインド 


ウポインタ，領域を表すレクタングルデー 
夕，可視化フラグ，ハイライトフラグ，コ 

ン トロールの 持つ値，最小値，最大値 . 

といろいろな種類のデータを使用します。 

SX - BASIC では， コントロ ールの制御を 
行ぉうとする場合，これらのデータに相当 
する プロパティの 設定を行います。 ウィン 
ドウデザイナを使わずに同じことをやろう 
とする場合， 

Voll.new = 3，10，10,50,50 
Voll.max =10 
Voll.min = 0 
Voll . value = 5 
Voll . visible =1 

と，しなければなりませんでした。 

ところが，あらかじめこれらのデータを 
リソースとして用意してぉけば，「何番のリ 
ソースと同じデータ」と指定するだけで同 
じ効果が得られるようになるわけです。 

この場合，リソースファイルとは， 

. ID =128 :座標が(20,20,60 ,40) で，初 
期ィ学が1のチェックボタン。 

ID = 129: 座標が(40,60,60 ,80) で，キ 


BEDIT.X とは，ウィンドウデザイナからコー 
ド入力を行うテキストエディタです。 SX-WIN 
DOW にもいろいろなテキストエディタがありま 
す。私がウィンドウデザイナ用に作ったテキス 
トエディタでは満足できない人も多いでしょう。 
そこで，ウィンドウデザイナにテキストエディ 
夕を組み込まずに，別のプログラムとしました。 
ですから，自作のテキストエディタなどを愛用 
されている方は以下に述べる機能を追加し， 
BEDIT.X とリネームするだけでそのエディタを 
用いてコードを入力することができるようにな 
ります。 

また，市販のエディタなどで改造できないも 
のも，間にパラメータを変更するプログラム（以 
下，インタフェイスプログラム）をはさんでや 
れぱ使用することができます（不可能なエディ 
夕も考えられます)。 

• 起動 

BEDIT.X -Hnn 

nn は編集すべきテキストが収められたハンド 
ルです。ハンドルの作成 • 破棄はウィンドウデ 
ザイナが行うのでテキストエディタが行っては 
いけません。どうしても行ってしまう場合には， 
インタフェイスブログラムで新たにハンドルを 
作成し，データをコピーしてください。エディ 
夕には新しいハンドルを渡すことによって，こ 
の問題を回避できます。また，ファイルデータ 
しか扱えないエディタを使用する場合にも，イ 
ンタフヱイスプログラムで渡されたデータをい 
ったんファイルに害き出してください0 

編集すべきテキストは，すべてこのようにエ 
ディタに渡されます。ウインドウデザイナから 


ャプシヨンが「確認」の文字ボタン。 

のような対応表です。つまり，あらかじめ 
予想されるプロパティ設定の組み合わせを 
すべてリソース登録しておけば（若千のプ 
ロパティ変更なら可読性を落とさずに行え 
るので，厳密にすべての組み合わせではあ 
りません）， SX - WINDOW 固有のデータに 
ついては構造体がなくても扱えるようにな 
るわけです。 

コード 1 」ソース 

リソースとは， 多くの場合なんらかの デ 
ータを扱います。たとえば，ウィンドウデ 
ザイナのボタンは， WIND . LB というファ 
イ ルに リ ソースデータ として入っています 0 
つまり， リソース エディ タ などを持ってい 
れば，自由に書き換えることができるので 
す。 

で，考えてみれば， パソコンと いうのは 
しょせん「0」 と 「1」の世界ですから， 
プログラム コードも，データも 変わりはあ 
りません。というわけで，ビットマップ デ 


すでに起動しているエディタにテキストが渡さ 
れることはありません。テキストエディタ間で 
うまく連絡がとれれば，コード全域を範囲とす 
る検索•置換が行えます （BEDIT.X はそこまでは 
やっていません）。 

• タスク間通信 

ウィンドウデザイナは SX-BASIC 方式のタス 
ク間通信によってエディタに命令を伝えます。 
伝えられる命令の種類は以下の2種類です。 
ACTIVE 

エディタをアクティブにしてください。 

市販ソフトなどで，このような改造を行うこ 
とができない場合には，インタフヱイスプログ 
ラムからエディタにアクティべートイペントを 
送りつけることで実現できると思います。実現 
できなければこの命令は無視してもかまいませ 
ん〇 
SAVE 

テキストの保存を行ってください。保存は起 
動時に指定されたハンドルへ行います。このと 
き，編集されたテキストが与えられたハンドル 
のサイズよりも大きい場合にはサイズを変更し 
ても構いません。 

市販ソフトなどで，このような改造を行うこ 
とができない場合には，インタフヱイスブログ 
ラムでエディタをアクティブにし， OPT.I + 
「Sj, 「リターンキー」とキーダウンイベントを 
発生させることで同様の機能を実現できると思 
います。 

•終了 

特に必要なことはありません。そのままウィ 
ンドウを閉じて終了してください。 


BEDIT.X 
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ータや メニュー データと 同じように， プロ 
グラムも複数のアプリ ケー ションで共有し 
たりできるようになります。これが，コー 
ドリ ソースです0 

いままで， SX - WINDOW で共有したり， 
書き換え可能にしたりすることによって， 
メリットのあるデータというのはほとんど 
ありませんでした。あるいは，リソース彳匕 
するよりは，特定の ファイル にしておけば 
十分といったものばかりです。 

しかし，コードリソースに関しては事情 
が変わってきます。 

SX - WINDOW でコントロールやダイア 
ログの描画を行うルーチンは 「 SYSTEM . 
LB 」 というファイルに収められています。 
また，プリンタドライバ、もここに収められ 
ています。 

たとえば，プリンタを買い換えたので， 
プリンタドライバ、も変えなければならない， 
といった状況を考えてみてください。もし， 
シャーペン や Easydraw などのアプリケー 
シ ョンにプリンタ制御部分が書き込まれて 
いた場合，それらを探し出して片っ端から 
書き換えなくてはなりません。 

しかし，現実にはそういったものはコー 
ドリソースとして1力所にまとめられてい 
るので，その1力所を書き換える（という 
か， 別なものに取り換える）だけで済むよ 
うになっています。 

また， SX_WINDOW のコントロールが 
気にいらなければ コントロール 関連のリソ 
ースを書き換えて，やることによって好み 
のものに変更することも可能です。 

つまり，コードリソースを作成できるよ 
うになったというのは SX - WINDOW のシ 
ステム部分を改造•拡張できるようになっ 
たということを意味します。 

事実，開発キットツール集でサポートさ 
れた 「フロート ウイン ドウ」 1 ) や「デラック 
スメ ニュー」 2 } は，リソースとして供給され 
ていました。 SX - WINDOW 本体にはいっ 
さい手を加えずに，リソースの追加だけで 
機能拡張が行えたのです。 

いままでは，ほとんど， 

1アプリケーション=1リソースフア 

イノレ 

という関係がありました。「プログラム=ア 
ルゴリズム •+ データ構造」という考えがあ 
ります力 ? ，これまでは，その「データ」部 
分しかリソース化することができなかった 
からです。つまり，形のうえからだけデー 
夕を共通イ匕/共有しても，そのデータをどの 
ように解釈するかという部分が共有できな 
かったのです。 


現在，データをどのように解釈するかと 
いう部分もリソース化できるようになりま 
したので，今後は複数アプリケーションに 
よる単ーリソースの共有化^という話もさ 
らに現実味を帯びてきます。 DLL と力 * DDE 
などという話も高嶺の花ではなくなるかも 
しれません（しかし，個人でやるにはちよ 
っと .)0 

1 ) サブウィンドウみたいなものだが，はるか 
に簡単に扱うことができる。 

2) 階層化メニューのサポートやメニュー中で 
のグラフィックの使用などが可能となつたもの。 

コードリソースコンバータ 

開発キット ツール 集には， コー ドリ ソー 
スコ ン バータというツールが 収録さ れ てい 
ました。これは， C コンパイラなどで出力 
される普通の*. X 型データを，（疑似的に） 
リエントラントな* . R 型 データへと 変換 
するものです。 

少し専門的になってしまいましたが，要 
するに， 

SX - BASIC からマシン語が使えるよ 
うになる 

ということを意味します（「こいのぼり 
PRO -68 K 」 に収録されたバージョンでは扱 
えませんが，次回のバージョンでは，マシ 
ン語サブルーチンを扱えるように SX - 
BASIC 側の整備を行ってぉきます）。 

SX - BASIC は中間言語コンパイラとい 
う構成上，実行速度はあまり有利とはいえ 
ません。ただでさえ SX - WINDOW は限ら 
れた処理能力をタスクの頭数で割って使用 
します。ひとつでものろまなタスクがある 
と，ほかのタスクまでが迷惑してしまいます。 
ボタンが押された 

テキストに「ボタン1が押された」と表示 

1 

終了 

のような短い処理では問題ないのですが， 
楽譜エディタのようにたびたび考え込まれ 
ていたのでは，その都度ほかのタスクまで 
止まってしまいます。 

楽譜エディ タで®;理時間のかかる場所は 
わかっています。音符の並べ変え部分です。 
この部分だけでも高速化できれば，操作性 
は著しく向上します。 

しかし， SX - BASIC は， 

1) コンバータがないので C 言語へ変換で 
きない。 

2) 外部関数の作成が行えない。 

ので， X - BASIC のような方法は使えませ 


んでした。 

しかし，コードリソースを SX-BASIC か 
ら呼び出すことができれば， SX-BASIC の 
プログラムが マ シン 語並みの速度で実行で 
きるようになるわけです。 

► プロトタイプ作成ツールとしての 

SX-BASIC 

SX-BASIC から C 言語へと変換するコ 
ンバータが完成すれば，市販のアプリケー 
ションと同様のもの力す， BASIC で作れるよ 
うになるかもしれません。しかし， SX - 
BASIC の最終的な仕様も決定してぉらず， 
就職活動という個人的な事情からも完成が 
危ぶまれています（いまのところプロトタ 
イプはぉろか，1行もプログラムしていな 
い）。いつかは完成するような気がするので 
す力 5 '，いつ完成になるのかは私にもわかり 
ません。 

また， SX-BASIC には「ポインタ j の概 
念がありませんので，コンバータから出力 
される C 言語のプログラムにも，ポインタ 
は使われません。近い内容はすべて配列で 
処理されます。このほかにも BASIC と C 言 
語にはさまざまな相違点があり，コンパ、一 
夕により自動生成された C 言語のプログラ 
ムと，ある程度の経験のあるプログラマが 
作成したプログラムとでは品質が違ってき 
ます。 

プログラムに それなりの品質(大きさや 
実行速度など）が要求される場合には，ど 
うしても C 言語に頼らなければならない場 
面も出てくるでしよう。 

そのような場合，まずウインドウのオー 
プンなどといったあまり本質的でない部分 
を SX-BASIC で記述し，核となる（かつ， 
高速性が要求される）部分を C 言語で記述 
します。先ほどのコードリソース呼出機能 
を使えば， SX-BASIC と C 言語の連携プレ 
一は可能となりますから，これでもプログ 
ラムは，一応動作するでしよう。その後， 
同じ要領で1つひとつの問数を C 言語へ変 
換していけば，すべて C 言語で作成された 
プログラムができあがります。 

SX-WINDOW のアプリケーションはコ 
ンパイルに 時間がかかり，トライ& エラー 
するには非能率的だといえます。実際に動 
作させなければ決められない定数は， SX - 
BASIC で適当に調整してから， C 言語へ組 
み込みます。実際，このような定数は主にウ 
インドウデザイン関係に多いのですが，これ 
は SX-BASIC のもっとも得意な分野です。 

私自身，このような方法でアプリケーシ 
ョンを作成したことはないので断言はでき 
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49: ▼ 8.Bitmapl (552,8,590,40),0,0,0,0,sb7.pt4 

49: ▼ 8.Bitmapl (552,8,590,40),0,0,0,3006, 

103: ▼8,Bitroap2 (552,40,590,72) ,0,0,0,0 .sl>2.pt4 

103: ▼8 ， Bitmap2 (552,40,590,72),0,0,0,3001, 

151: ▼8,Bitmap3 ( 552,72,590,104 ) , 0,0 ， 0 • 0 ， sb6 . pt4 

151: ▼8 ， Bitmap3 (552,72,590,104),0,0,0,3005, 

163: T8,B.ttraap4 (552,104,590,136) , 0,0,0,0, sb5. pt4 

163: ▼8,Bitroap4 (552,104.590,136),0,0,0,3004, 

175: ▼8 ， Bitmap5 (552,136,590,168),0,0,0,0,sb3.pt4 

175: ▼8 ， Bitmap5 (552,136,590,168),0,0,0,3002, 

224: T8,Bitmap6 (552,168,590,200),0,0,0,0.sb4.pt4 

224: ▼8 ; Bitmap6 (552,168.590.200),0,0,0,3003, 

256: ▼8,Bitmap7 (552,206,590,238),0,0,0,0,sbtl.pt4 

256: ▼8 ， Bitmap7 (552,206,590,238),0,0,0,3007, 

267: T8,Bitmap8 ( 552,238,590.270) , 0,0,0,0. sbt2 . pt4 

267: ▼8 ， Bitroap8 (552,238,590,270),0,0,0,3008, 

354: ▼ 8,trash (524.234,548,262),0,0,0,0,tr.pt4 

354: ▼ 8,trash (524,234,548,262),0,0,0,2009, 

373: V8 .Bitmapl1(20 f 72,534, 169 ), 0,0,0,0,1.pt4 

373: T8.Bitmapl1(20,72,534,169),0,0.0,256, 

659: ▼8,Bitmap53 (18,236,32,257),1, 〇 , 〇 ,0,n32.pt4 

659: T8,Bitmap53 18,236,32,257 ,1,0,0, 1000 . 


▼ 8,Bitmap53 

▼ 8 f Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8 ,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,BItmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitraap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitraap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap 弓 3 

▼ 8 ,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8 ,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitraap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 

▼ 8,Bitmap53 


ませんが，おそらく初めから c 言語を用い 
るよりは，このほうがはるかに効率が上が 
るものと思われます。 

ミツクスドランゲージの可能性 

これまでは，主にプログラムの一部を C 
言語で作成する場合の話でしたが，コード 
コンバータは， *. x 型の実行ファイルなら 
たいていのものは扱えるわけです。 

たとえば，以前本誌に藤井義巳•藤木健 
士両氏による PurePASCAL が発表されま 
した。このプログラムを使えば， PASCAL 
で SX-WINDOW のプログラムが作成でき 
るわけです。 

また， GNU プロダ'クトのなかに f2c とい 


5月号の付録ディスクに収録されたプログラ 
ムでいくつかの不都合がありましたのでまとめ 
て紹介しておきます。 

•ME し ODIUS.SXB 

楽譜 エディ タのリソース対応が不十分なまま 
収録されていました。 

以下，修正の手順を説明します。 

まず，ファイルをシャーペンなどに読み込み， 
プログラム内から“ pt4” の文字列を探して，フ 
ァイル名の直前の ID を設定してぐださい （ID は 
5月号41ページ参照)。たとえば， 

▼ 8, Bitmap2 (552,40,590,72),0,0,0, 
0,sb2.pt4 
ならば， 

▼8,Bitmap2 (552,40,590,72),0,0,0, 
3001, 

のようになります。 

次に “Bitmap53” の定義されている部分を探 
し，上にあるものから順に1000〜1015の ID を割 
り当てます。 

リスト1 


う， FORTRAN から C 言語へ変換を行うプ 
ログラムがあります。これを用いて， FOR 
TRAN による SX-WINDOW プログラミ 
ングも可能となります。特に FORTRAN に 
は数値演算関係の蓄積が莫大にありますか 
ら（しかも，たいていは読みにくいプログ 
ラムで，ほかの言語へ変換するのは困難)， 
嘶しい分野への可能性も開けるかもしれま 
せん。 

朗号…… 

本来なら， SX-BASIC 入門から始めて， 
やがてシステム情報の解説へと進めるべき 
だったのかもしれません。しかし， SX- 
BASIC のサポートツールを作成してくだ 

こいのぼり PFI 068 K 不都合点一覧 

リスト丨に実際の対応を示します。参考にし 
てください。 

また，普段，瑰境変数 “temp” を設定してい 
ない人は getenvO 関数を取り除いてください 
(2 箇所あります)。 

メモリ2 M バイトで動作させる場合は Z- 
MUSIC の常駐置を最小にしておいてください 
(ZMUSIC-T20 -P0 など）。どうしても足りない 
場合は丨トラック仕様に改造したほうがいいで 
しょう。2次元配列で， 

〜 (2, 1288) 

のようになっているところを， 

〜（1288) 

などの変更を加え，參照部分を変更していって 
ください。 

•EX-WINDOW 用し S_PATERN • X 

マウスカーソルが残るというバグがありまし 
た。ソースリストの139行 （PutArea2 〇の先頭） 

に， 

MS-CURST( 0,0 ); 


さる方にはなるべく早く技術情報を伝えた 
かったので，結局，入門記事と解説記事が 
混じったターゲットのよくわからない記事 
が続いてしまいました。 

今月号で SX-BASIC のサポート ツール 
を作成するのに必要と思われる情報はひと 
とおり発表しました（プログラムの主な関 
数の紹介などが残っていますが，もう少し 
システム 全体の仕様が煮詰まってからとい 
うことにします）。 

来月号からは， X-BASIC はわかるけど 
SX-WINDOW のプログラムは初めてとい 
う読者のための説明を中心に行っていきた 
いと思います。そのほか，引き続き SX- 
BASIC のバグ報告や要望などもお待ちし 
ていますのでよろしく。 


を挿入して再コンパイルしてください。 

籲 EX-WINDOW 用 PP_COMPOSE.X 

コマンド実行後，システムに復帰する方法が 
記述されていませんでした。復帰するには左右 
のマウスポタンを同時に押してください。 

擊 EX-WINDOW 用 EX_WIN. SYS 
CHECKER PEN の登録が間違っていました。実 
行ファイル名を， 

CHECKER_PN.X 
のように変更してください。 

#SLASH 用モデラ MOD. X 

コンパイル時に使用していたインクルードフ 
ァイルの名前が違っていました。 M0D.H 内でイ 
ン クルー ドしている， 

__ siashlib.h 
を， 

siashlib.h 

に修正してください。ちなみに， 

― tpl.h 

は ver_l. 0のものを使用します0 
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「PUSH BON !」 のために作られた 



外部関数の解説 

Asakura Yuji 朝倉祐二 

X - 巳 ASIC のみで作られた 「 PUSH 曰 ONI 」 ですが，多少,外部関数が拡張 
されています。大置の PCG データを管理するためのものですが，リアルタイ 
厶ゲームを作るために必要な関数も含まれていますので参考にしてください。 


5月号の付録デイスク「こいのぼり PRO 
-68 Kj に収録された 「PUSH BON !」。 みな 
さん楽しんでいただけたでしようか？ 
早々に全 ステージ クリアした方もいること 
と思います。今月は予告どぉり 「PUSH 
BON !」 で使用した外部関数の解説と，外部 
関数の作成方法を簡単に説明します。 

PCG パターンの管理 

遊んでもらえばわかるように ， 「PUSH 
BON !」 はマイキャラ，ブロック，文字パタ 
ーンなど，かなり多くの PCG パターンを使 
用しています。 X 68000 は BG を使わないと 
きで最大256個の PCG パターンを定義でき 
ます力 5 '， 「PUSH BON !」 で使用する PCG ハ。 
ターンは約700個にもなります。しかも 
「PUSH BON !」 では BG を2面とも表示 
しますので，定義可能な PCG の最大数は， 
さらに半減して128個になってしまいます。 

しかし，パターンがいくつあろうとも1 
画面中に表示するパターンの数はそれほど 
多.くはありません。タイトル画面だけで必 
要なパターンやゲーム画面だけで必要なパ 
ターンというのが必ずあるからです 。 PCG 
エリアを文字パターンなど，どの場面でも 
共通に必要なパターンを定義する領域と， 
場面に応じて表示に必要な PCG パターン 
を定義する領域を使い分ければ，限られた 
PCG エリアで大量の PCG パターンを扱う 
こ L ができます。 

write 一 chr () 

いよいよ外部関数の解説に入ります力 5 '， 
X - BASIC で PCG にパターンを定義をする， 
SP — DEF 0 

と，スプライトを表示する， 

SP 一 SET 0 

関数をよく知らない方は，まず X-BASIC 
マニュアルを参照しながらこれからの説明 


を読んでいくと理解しやすいと思います。 

先ほどいったとおり 「PUSH BON !」 は 

マイキャラのアニメーションパターンをた 
くさんもっています力す，これは128個の 
PCG エリアすべてを使用したとしても定 
義しきれない量です。まずは，キャラクタ 
アニメーションのための外部関数を説明し 
ていきましょう。 

たとえば10個のパターンでキャラクタア 
ニメー ションをさせるとき，あらかじめ 
PCG に10個のパターンを定義しておき，表 
示のたびに SP _ SET 0で定義するパターン 
データを変更する方法があります。セット 
するパターンデータを変更するだけなので， 
処理時間は速く，プログラムも簡単になり 
ます力?，アニメーションパターンの数が定 
義できる PCG エリアの大きさによって制 
限されてしまう欠点があります。そのため 
「PUSH BON !」 のようにたくさんアニメ 
ーションパターンを使うゲームなどには向 
いていません。 

これとは別に， PCG エリアのパターンデ 
ータを直接書き換えることによって ， SP 
_ SET () に指定するパターンデータを変え 
ることなくキャラクタアニメーションをさ 
せる方法があります。この方法はスプライ 
卜を表示したままの状態で PCG パターン 
を再定義するため，画面を乱さないために 
は垂直帰線期間中にパターンの書き換えを 
終わらせなければなりません。処理量は前 
者に比較するとかなり多くなります力 5 '，キ 
ャラクタパターンの数が PCG エリアの大 
きさに制限されないため，実質上メモリの 
ある限りアニメーションパターンを定義す 
ることができます。 

「PUSH BON !」 では大量のアニメーショ 
ンパターンを使用するため， PCG エリアを 
直接書き換える後者の方法を取り入れてい 
ます。 PCG パターンの定義は X - BASIC の 
SP _ DEF () 関数でもできますが，これでは 
処理が遅いかもしれないと思いましたので， 


マイキャラを定義している PCG パターン 
エリアを変更する外部関数を作成しました。 

write _ chr () は 「PUSH BON!j のマイキ 
ャラパターン変更 • 表示を行う外部関数で 
す 。 「PUSH BON !」 ではマイキャラをスプ 
ライト番号4 ~ 7に PCG パターン番号 
78,79,94,95を定義して表示しています。 
SP . FNC は外部関数のプログラム部分は 
もちろん，そのほかに約700個の PCG パタ 
—ンデータを含んでいます。 write _ chr は 
pat と dir の値から PCG に定義する SP.FNC 
内の パターンデータの 位置を割り出し， ハ。 
ターン番号78,79,94,95のパターンを書き 
換えたあとに，スプライト番号4〜7のス 

プライトス クロール レジスタを書き換えて 
マイキャラの表示位置を変更します。引数 
の詳細は表1を参考にしてください。 

write _ pcg () 

write_chr 〇はマイキャラパターンを定 
義している PCG だけにパターンを定義す 
る外部関数でしたが， write _ pcg 0は128個 
の PCG パターン番号の好きな場所に SP . 
FNC 内のパターンを定義することができ 
ます。 

タイトル画面で使用する PCG パターン 
には 「PUSH BON !」 のタイトル文字を定 
義しています。これは BG にタイトル文字を 
表示するためのものです。実は当初はタイ 
トル文字だけをラスタ スクロール させて遊 
ぶつもりだったので，わざわざ BG に タイト 
ル文字を表示するように変更したのですが， 
結局はほかの部分の調整に手一杯でラスタ 
スクロールに 手をつけることができず，残 
念に思っています。 

□ntimeO 

ゲーム中の画面右下にはマイキャラのア 
ニメーシヨンが常に表示されています。こ 
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のアニメーションパターン，夜に遊んでい 
る人はマイキャラが本を読んでいるものし 
か知らないと思いますが，遊んでいる時間 
によって数種類のアニメーションパターン 
があります。たまには普段と違う時間帯で 
遊んでみるのも楽しいと思いますよ。 

さて，この アニメーション， 開発中は約 
1秒ごとにパターンを書き換えていたので 
すが，それでは間隔が開きすぎるという意 
見があったので，デイスタ収録版では約 0.7 
秒ごとにパターンを書き換えるようにプロ 
グラムしています。1秒単位なら X - 
BASIC なら TIME $ を使って時間の管理が 
できたのですが，1秒未満となるとお手上 
げです。 

ontimeO は X - BASIC で1/100秒単位で 
時間管理を可能にする外部関数です。 
int a，b 
a = ontimeO 
i 

処理 A 
i 

b = ontimeO 

のように使うと ， a }： b に X 68000 が起動し 
てからの時間が1/100秒単位で格納されま 
す。また厳密には違いますが， b - a の値 
が処理 a に費やした，おおよその処理時間 
を表します。 

vdispO 

X - BASIC には垂直帰線期間を検出する 
命令がありませんので，垂直帰線期間を検 
出する命令を外部関数で作成しました。 
vdispO 

これは垂直帰線期間を検出すると，処理 
を 終える外部関数です。スプライトやグ ラ 
フイック 画面を スクロールさせるプロ グラ 
ムを コンパイルして 実行すると，垂直表示 
期間中にスプライ トスクロールレジスタ や 
グラフイックスクロールレジスタの書き換 
えが起こり，画面が乱れることがあります。 
このような症状が出た場合は， スクロール 
させる 直前に vdisp で垂直帰線期間を検出 
しておけば，表示の乱れはなくなります。 
注 ） 「PUSH BON !」 のために作成した以上 
の 外部関数は，私の手抜きにより引数のエ 
ラーチ エックを ほとんどしていません。 使 
用の際は十分に注意してください。 

外部関数の作成 

最後におまけデイスタに収録された SP . 
S を利用して外部関数を作成する方法を説 


明します。アセンブラの知識が最低限必要 
ですから，外部関数を作ろうという人は， 
まずアセンブラの勉強から始めてください。 

外部関数は大きく分けて，外部関数のコ 
マンド 名や引数を定義する5 つのテーブル 
部分と，外部関数の処理を記述するプログ 
ラム部分で構成されます。 

★インフォメーシヨンテーブル 

SP . S では18〜41行がイ ンフオメ ー シヨ 
ンテーブルです。以下に紹介する各テープ 
ルの先頭アドレスなどを定義します。ここ 
は特別なこと を 必要としない限り変更する 
必要はありません。詳しい説明が知りたい 
な ら ， XC プログラマー ズ マニュアルを 参照 
してください。 

★ トークンテーブル 

SP . S の43〜48行がこの部分です。ここに 
は外部関数の コマンド 名を定義します。 
SP . S のようにひとつの外部関数 ファイル 
に，複数の外部関数を含む場合，このよう 
に外部関数名を0で区切って複数定義しま 
す 0 トークンテーブルの 終わりには “0” 

を2つ続けて書きます。 

★パラメータテーブル 

トークンテーブルで 定義した外部関数が 
引数を必要とするか，引数の数はいくつか 
などの情報を定義している先頭アドレスを 
指定します。 SP . S では52〜56行の部分で 
す。ここは トークンテーブルと 1対1 で 対 
応しており，たとえば トークンテーブルで 
先頭の ontimeO の引数情報の先頭ァドレ 
スは ontime _ par ， 同様に write _ pcg () は 

write peg par に . というようになります 0 

★ パラメータ ID テーブル 

引数の型や戻り値など外部関数のパラメ 
ータ全体の内容を定義する部分です。 

57〜77行ですが，定義可能な パラメータ ID 

の 詳細は XC プログラマー ズ マニュアルを 
参考にしてください。 

★実行 アドレステーブル 

78〜82行で各外部関数のエントリアドレ 
スを指定します。ここはトークンテーブル 
で定義した外部関数名に対応させて，エン 
トリアドレスを順番に並べます0 
以上で外部関数の作成の50%を説明しま 
した。残りの50%は引数と戻り値の受け渡 
し方法の説明になります力 5 ', XC プログラマ 
ーズマニュアル でも6ページにわたって説 
明されているものです。残り少ないスペー 
スですので，最低限必要なことだけ説明し 
ます。 

外部関数エントリアドレスに処理がきた 
時点で， 

SP + 8 1番目の引数の先頭アドレス 


表1外部関数リファレンス 

★vdispO 

機能 

垂直帰線期間を待つ 
引数 
なし 
戻り値 
void 

育 ontimeO 
機能 

システムの起動時間を1/100秒単位で返す 
引数 
なし 
戻り値 
int 

★ write 一 chr ( x , y , pat , wait , air ， h ) 

機能 

PCG パターン番号 78,79,94,95 のパターンを 
pat で指定のパターン番号で書き換える 
引数 

x :スプライト X 座標 
y :スプライト Y 座標 
pat : PCG パターン番号（表2参照） 
wait :垂直帰線期間を待つ回数 （1/60 秒単位） 
dir : キャラクタの向き（表2参照） 
h :水平反転表示をしない…0 
// する . I 

戻り値 
void 

★write_pcg(pcg_pat , pat, wait) 

機能 

pcg _ pat で指定の peg パターン番号のパターン 
を pat で指定のパターン番号で書き換える 
引数 

peg pat : 〇〜127 

pat : 〇〜148タイトル画面で使用するバター 
ン 

149〜340 ブロックパターンなどゲーム中 
に使うパターン 

341〜612 マイキャラアニメーシヨンパタ 
—ン 

613〜703エンディングで使用するパター 
ン 

wait ： 垂直帰線期間を待つ回数 （1/60 秒単位） 
戻り値 
void 

表2マイキャラクタのパターン番号 

dir =0: キャラクタは正面向き 
pat = 〇〜7 

dir = l : キャラクタは背面向き 
pat = 〇〜7 

dir =2: キャラクタは右（左）向き 
pat =0 〜7 (左向きのときは h = l ) 
dir =3: ギブアップ時などのパターン 
pat = 〇〜3 

dir =4: 画面右下のキャラクタパターン 
pat = 〇〜7 


外部関数の解説 HI 




SP + 18 2 番目の引数の先頭アドレス 

SP + 28 3番目の引数の先頭アドレス 

以下同様に，10バイトぉきに引数の先頭ア 
ドレスが繰り返し現れます。また引数の型 
と有効データ長は， 
float 型 8バイト 

in ® 下位4バイト 

char 型 下位1バイト 
str 型 下位4バイトがポインタ 

となっています。 

外部関数の戻り値はレジスタを使って渡 
します。正常終了の場合 d 0 レジスタに0を 
入れ，戻り値を必要とする関数なら戻り値 
を格納した エリ ナの先頭アドレスを a 0 レ 
ジスタにセットして終了します。戻り値の 


エリアは10バイト必要で，先頭の2バイト 
は必ず0，残りの8バイトに戻り値を格納 
します。引数の型と有効データ長の関係は 
上と同様です。 

異常終了の場合は， d 0 レジスタに0以外 
の値をセットして， al レジスタに エラー メ 
ッセージを格納した先頭アドレスを指定し 
ます。 

反省と今後について 

駆け足で外部関数の説明と作成方法を説 
明しました。外部関数の作成方法について 
は本当に大ざっぱにしか説明していないの 
で，わからない部分が多いことと思います。 
説明が足らない部分は ソースを 読めば少し 


はわかってもらえると思います力 ? ，ソース 
も汚くてあまり参考にならないかもしれま 
せんね（反省）。 

外部関数の作成方法について詳しく知り 
たい人が多いようならば，別の機会にもっ 
と誌面をたくさんいただいて，外部関数を 
含んだプログラムをコ ンパイルし た際に， 
必要になるライブラリの作成方法を交えて 
説明したいと思います（ライブラリは X - 
BASIC と引数の受け渡し方が違うだけで 
すから，作成は難しくありません）。 

最後に私自身の今後の予定ですが，力不 
足ながらゲームはもちろん，システム関係 
も手がけていきたい t 思っていますので， 
今後とも応援をよろしくお願いします。そ 
れではまた。 


PUSH 日 ON ! オリジナル面データ大募集 


5月号の特別付録「こいのぼり PRO-68Kj に収 
録された 「PUSH BON!」。 僕もお絵書き人として 
参加したゲー厶でしたので，読者からの反 W が 
非常に気になっていました。 

現在，続々と返送されてくるアンケートハガ 
キをチェックしているのですが，読者からの反 
響は上々。多くの皆様に楽しく遊んでもらって 
いるようで，非常にうれしいですね。すでに全 
ステージをクリアして，オリジナルステージを 
作って遊んでいる人もいるようです。 

そこで，せっかくステージコンストラクシヨ 
ンがあることだし，読者からのオリジナルステ 
—ジを募集します。お送りしていただくものは， 
コンストラクシヨンで作成したステージデータ 
が収録されているファイル， 

PUSH_USER!.MAP 

そして，ベストステップが格納されているレコ 


—ドファイル， 

PUSH_BON!.REC 

の2ファイル。条件としては，絶対にクリアで 
きるものにかぎります。 

なお，応募ステージ数に制限はありません。 
入魂の一作，丨日丨ステージ対応特大365ステー 
ジでも OK です。そして，応募先は 「PUSH B0N!」 
オリジナルステージ係，応募締め切りは7月31 
日とします。で，送られてきたステージデータ 
の中で優秀なものは，次回の付録ディスクに収 
録させていただきます。さらに，応募数が多け 
れば，部門賞を設け，原稿料のほかに副賞もあ 
げちゃいましょう。 

では，奇抜なステージ，100ステップもかかる 
ようなウルトラ C 級のステージ，こだわりのあ 
る美しいステージ，とにかくオリジナリティあ 
ふれるステージデータをお待ちしています。 


でも，オリジナルステージを作るのはいいけ 
ど，どうやったらいいのかよくわからない人も 
いるでしょうから，ここでステージデータの作 
成のポイントをお教えしましょう。それは，ス 
夕ーブロックを適当に配置して，スターブロッ 
クの道筋を考えながらそのほかのブロックを配 
置していくのです。ひとつ固定ブロックを置く 
だけでずいぶんと解法が変わりますから，とに 
かくいろいろ試してみてください。 

さて，ひとしきり盛り上がったところで，ゲ 
—ムに関してちょっとお話しておきましょう。 

まず，クリアするのにだいぶ苦戦している人 
がいますが，絶対に解けないステージは存在し 
ません。一応，ステージデータを作りながらク 
リアチェックしたので，おかしなデータは紛れ 
込んでいないはずです。必ずクリアできると信 
じてがんばってください。ただし，解法を教え 
てくれ，といわれても現在クリアできる自信は 
ありません（なにしろ2日で50面分のデータを 
一気に仕上げたので覚えていない）。 

で，僕はお絵害き，ステージ作成のほかに， 
デザイン関係も担当させてもらいました。その 
ときにひとつだけ注意した点があります。 

それは，画面に変化をもたせることです。ゲ 
ームの性格上，ステージをクリアしても結局同 
じような画面が続きます。そこで，ゲーム画面 
の右下にキャラクターを配置して，時間ごとに 
違うアニメーションをさせたり，ゲームブレイ 
デモを用意したり，音楽を10面ごとに変化させ 
たりしています。マイキャラのアニメーション 
もそうですね。とにかくプレイヤーを飽きさせ 
ない，ということを念頭に置きました。 

最後に，丸藤さんとってもかわいいイラスト 
ありがとう。はっきりいって僕が描いたものよ 
りも数段かわいいです。 「STUDIO X」宛に送られ 
てきたものを，思わず横取りしてしまうほどか 
わいいんですもの。やっぱり，画力のある人は 

違うなあ（ちょっと . いや，かなり悔しい）。 

僕も精進せねば，ということで，また，朝倉氏 
と一緒にゲームを作るつもりです。うん，がん 
ばらなくちや。 （浜崎正哉） 
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4 : 

5 ： (i) 

6 ： (bO) 

7: (0140} 

9 ： (ml,20OO)(aFml,1) 

10 ： lm 2,2000 )(aFm2,2) 

11:(ra 3,2000 )(aFm3,3) 

12 ： (m 4,2000 )(aFm4,4) 

13: (ra 5,2000 )(aFm5,5) 

14 ： (ro 6,2000 )(aFm6,6) 

15: (ra 7,2000 )(aFm7,7) 

16: (m 8,2000 )(aFm8,8) 

17: (ro» f 2000) (aAdpcin,9) 
18: (mlO.2000)(aAdpcm,10) 


©CAPCOM r スー パースト IJ — トファイター 11 J より 

PCM 8 用 キヤミィのテーマ 平田恭敏 


ZPP.X 用 ( SC -55 mkn 対応） The End of Love — 


移植希望を込めて全キャラ制覇，なんていっていた「スト IIj ですが， XB 8 D 00 やゲー 
センでみんなが熱中しているあいだに，新キャラ • キャミイのテーマが送られてきま 
した。やっぱり女の子が優先かな7も51曲はオリジナルのすてきな作品です。 


新たなる戦士登場！ 

さて，今年の GAME OF THE YEAR で 
賞を取り損ねた作品として （ ？ ） 記憶に新し 
い「ストリートファイター II 」ですが，と 
にもかくにも X 68000 シリーズにも無事に 
完全移植されたのは喜ばしい限りですよね。 
スト n の作品が掲載されるたびに「移植し 
て」と熱烈なラブコールを送ったかいがあ 
ったというものです。し•か•し，すでに 
さらに進化した「スーパースト n 」 が登場， 
ゲーセンでは定番と化しているのでした。 
そのうえいまでは「スーパースト DX 」 が 
猛威をふるっていますね。「スーパー」と名 
乗ってから，新キャラや新ワザも増えまし 
た。ということで，新キャラ「キャミイの 
テーマ」をお届けしましよう。 X 68000 にも 
移植されるといいですねえ。 

演奏には PCM 8. X と Z - MUSIC システム 
が必要です。 

内蔵音源のみで再現しているにもかかわ 
らず，かなりいい仕上がりですね。思わず 
かけ声 （？） を入れたくなってしまいます。 
曲は無限ループになっています0 

作者の平田君は，この曲について2つの 
作品を送ってくれました。掲載されたバー 
ジョンでは， ADPCM を多用して，ギター 
U スト1キヤミイの テーマ 

1: .COMMENT "SUPER STREET FIGHTER II" 

'94 / 3 / 3 By WATASHIDA! 

2: .ADPCM_BLOCK_DATA = CAMMY2.ZPD 
3 ： / For Z-MUSIC Ver. 2.00 



スーパーストリートフアイター II 

の音質を上げているようです。このような 
試みも面白いですよね。リストも短めです 
し，こりや一入力するっきやないですね。 

あ，それから平田君，大学ご入学ぉめで 
とうございます。 

愛の終わりに…… 

さて，2曲目は久しぶりにオリジナル曲 
はいかがでしょう 。 LIVE in ではどんな曲 
でも募集しています。作曲家を目指すあな 
たにも掲載のチャンスはあるのです。 

タイトルは 「The End of Love 」。 洒落た 
タイトルつけてくれるじやないの，まった 
く。作品のほうも負けず劣らずぉ洒落にキ 
マっています。ちょっとへヴィなベースの 
フレーズから始まるフュージョン系のサウ 
ンドがばつちり決まっています。 


演奏には Z-MUSIC システム， SC -55 同等 
品，そして ZPP . X が必要です。正確には SC 
-55 mkII に対応していますので，それ以外 
の音源をお使いの方は116 ペー ジの コラム 
を読んでリストを修正してくださいね。 
ZPP . X は入力の効率を上げるために開発 
されたもので， 1993年10月号の付録デイス 
ク「秋祭り PRO -68 K 」 に収録されていま 
す。これを使うとリストを短くすることが 
できます。実際にエキスパンドされたリス 
卜は，揭敝されたものより2割ほど大きく 
なっています。この作品では繰り返しなど 
はあまり多用していませんが，ちゃんと効 
果を発揮しているのがわかりますね。 

かなりかっこよく仕上がった作品ですが, 
ピアノのフレーズはひっかかりをつけすぎ 
のようです。もう少しスムーズでもよかっ 
たかもしれません。意識的にしたのでしよ 
うが，手弾き感覚からはずれてしまいます。 

曲の感じからすると大人の恋が終わった 
t いう！：ころでしょう力>。最後の風の効果 
音がいいですね。 

この作品も聴かないとソンする t 思うな。 
ほかにも オリジナル 曲を送ってくれる常連 
さんたちがいますが，みんなは，入力して 
感想を送るんだぞ。感想もらうって嬉しい 
でしょ。オリジナル 曲だと思い入れも強い 
し。では， また来月。 ( SIVA ) 


〜 Cammy 〜 (C) CAPCOM 


(mil, 2000 )(aAdpcm,11) 
(ml ： 2 , 2000 ) ( aAdpcm ,12 ) 
(m13,2000)(aAdpcm,13) 
(ml4i2000)(aAdpcm,14) 



)'r 

L 5 3 3 1 
u 3 1 


L 15 8 C 
T 4 3 


0 7 6 0 
2 2 


R 5116 R 5 3 3 8 
R R 1 

R1222M5 R6111 
23 SI 21 
D D 

H 5 5 7 D 6R111 
1 F 1 333 
D D 

R 5 10 0 2 K 9 6 7 
A 2 3 2c A 122 

1 . 2 , 

- « tt 


0 h!X LIVE in ，94 113 













38 

/ 

CON 

FBL 

SM 










123 

39 


〇 , 

7. 

15) 










124 

40 














125 

41 

/ 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

Sax 

126 

42 

(@3, 


29, 

4 

0, 

6, 

1 

27 

1 

1 

6, 

0, 0 

127 

43 


29, 

15, 

0, 

8 

5, 

39, 

1 

8 

0 

0 

0 


128 

44 


29, 

31, 

0, 

3 

0, 

37, 

l 

1 

5 

0 

0 


129 

45 


16, 

31, 

0, 

10 

0. 

1, 

1 

2 

0 

0 

0 


130 

46 

/ 

CON 

FBL 

SM 










131 

47 


2, 

7, 

15) 










l»2 

48 














133 

49 

/ 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D1L 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

BASS 

134 

50 

(«4, 


31, 

5 

5, 

6, 

5 

25 

0 

1 

7, 

0, 0 

135 

51 


18, 

6, 

3, 

6 

5, 

50, 

0 

0 

0 

0 

0 


136 

52 


31, 

5, 

3, 

6 

3, 

30, 

0 

0 

3 

0 

0 


137 

53 


31, 

3, 

3, 

a 

3, 

0, 

0 

1 

0 

0 

0 
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54 

/ 

CON 

FBL 

SM 










139 

55 


1, 

5, 

15) 
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56 














141 

57 














142 

58 

/ 

M E 

L O 

D Y 










143 


59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
U3 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 


(T1)[K.SIGN ] @Q4 03 @M4 L8 

(Tl) IDO 】 V15 |:8R1 : I 04 

(T1)F2R>B<DE F4 GF4.D4 E2 Q6E.F.G Q8 D.(AB16)D8AG.Q5F.G «Q6 
(Tl)F4.Q8 G16F16 OQ6E4.>B Q6<D.F.BB.<C.>B SQ6A4.04.F4 
(Tl) F4G16..&(GA64)&A4GF4 ~~F2&| : 15 F32& ： |F32 | ： 5R1：| 

(Tl)V15 B4BA4A4D D4EF4DE4 QFEDDEFE& EE&E4.EDE 

(Tl) EFG<D4)B<DD& DEE2.&E2. .&| ： 4_E32 &： | R32R2_ R1 R1 [LOOP 】 


(T2) [K.SIGN -C,-D,-E,-G, 
：8R1： 


-A,-B,] «Q3 @3 L8 

(T2) R16 [DO 】 |:8R1:| 04 V14 PI @K6 
(T2) F2R>B<DE F4GF4.D4 E2 E.F.G D.B.AG.F.G 
(T2) F4.G16F16E4.>B (D.F.BB.<C.>B A4.Q4.F4 F4GA4GF4 
(T2) @2 04 PI ®B120 

(T2) F2R>B<DE F40F4.D4 E2E.F.G D.B.AG.F.G 
(T2) F4.G16F161i^l.>B <D. F. BB. <C. D> 

(T2) d3 0V120 @K6 B4BA4A4D D4EF4DE4 GFEDDEFE&. EE&E4 .EDE 

(T2) EFG<D4>B<DD& DEE2.&E2..&|:4 — E32&:| R32R2_ R1 R1[LOOP] 

(T3) [K.SIGN -C,-D,-E,-G,-A,-B, ] R8 0Q1 [DO] |:8lil:| 

(T3) L8 04 ®K-4 «3 V13 P2 F2R>B<DE F40F4.D4 E2E.F.G D.B.AG.F.G 
(T3) F4.G16F16E4.>U <D.F.BB.<C.>B A4.G4.F4 F4GA4GF4 
(T3) @2 OK-8 P2 04 

(T3) F2R>B<DE F4GF4.D4 E2E.F.G D.B.AG.F.G 

(T3) F4.G16F16E4.〉B <D.F.BB.<C.D16 P3 @V120 D4DC4C4>B F4GA4FGA 
(T3) BAGF4GAF& FE&E4.EFG GABA4GFD& DEE2 .&I-2. . .&| ： 4__E32 &： | 

(T3) R 32112…. R1 R1[LOOP] 


(T4) [K.SIGN -C,-D,-E,-G f -A,-D f J [DO] 

(T4) @2 V15 «K3 04 L8 | : 16 R-l : | 

(T4) F2R>B<DE F4GF4.D4 E2 Q7E.F.G Q&D.(ABI6)&B8AG.F.G 
(T4) F4.G16F16E4.>B <D.F.BB.<C.D ~D4DC4C4>D F4GA4FGA 
(T4) BAGF4GAF& FE&E4.EFQ GABA4GFD& 

(T4) DEE2.&E2. .&| ： 4_E32 &： | R32R2 - R1 R1[LOOP] 

/ CHORD 

(T5) [K.SIGN -C,-D,-E,-G,-A,-B,] ®1 L8 [DO] 

(T5) 0V120 @Q3 | : B.B.B4BA4 B.G.E4BA4 : | 

(T5) V14 RG16F16R16G.G.B.E RDF.F16F.Q.A 

(T5) RB16G16B. >B16<F.G.B A. <D.D> ~A. <~U. > Q8—A ®Q6 

(T5) V14 R |:4 G.G.G.G.G4 F.F.F.P.F4 A.A.A.A.A4 G.G.G.G.G4 ： 

(T5) G.G16A2B R4B4B.BB. RB.B16<D2D& DEE2. 

(T5) R>B2<D2 D4.E4.>A4.A4<D4>A4 D4.A&A2 [LOOP] 


(T6) [K.SIGN -C,-D,-E,-G,-A,-B,] ®1 L8 [DO] 

(T6) QV120 «Q3 | : G.G.G4GF4 G.E.C4GF4 : | 

(Tfi) V14 BE16D16R16E.E.G.C >RB<D.D16D.E.F 


144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 
164 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
Uil 
162 

163 

164 
K>5 
1R6 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 


(T7) BE2F2 G4.A4.D4.D4F4D4 E4.D&D2 [LOOP] 

/ BASS 

(T8) [K.SIGN -C f -D,-E,-G,-A,-B ? ] «4 Vt3 L8 Q7 [DO] 

(T8) 03 | 一一 
(T8.) 02 | 

(T8) 03 | 

(T8) 

(T8) 02 A<A>AB4<B>B<C& |:8C:| C<C>CD4<D>DE& |:8E:| 

(T8) E<E>EF4<F>FG& G<G>G>AAAA<D R|:7D:| CCCDRDDD [LOOP] 


E.B.<E4D>A4 <C.>0.E<C.C.D 
A.A.A ：| |： D.B.B :| < |： C.C.C :| DD>A ぐ AF.G.A 
4 E<E16D16>EEE.G.E >BBR16B16BB.<F.D 
>AAAAA.<C16>A<E DDDDD.E.F 


/ DRUMS 

/ BASS 

(T9) 00 L4 [DO] 

(T9) CCCC CCC8C16C16&C4 CCCC CCC2 

(T9) |：3CCCC：| C16C8C16C16C8C16C8C16C8.C8 

(T9) | : 16CCCC：| 

(T9) C4.C2C8 &C8C4C8C8.C4C16 C4.C2C8 &C8C4C8C8.C&C16 
(T9) C4.C2C8 8tC8C4C8C8.C8.C8 &C8C. C8C. C. C8&C2 [LOOP] 

/ SNARE 

(T10) 00 L2 [DOJ 
(T10) HI RR16D8.D8D16D16 

(T10) U4DDD4R16D16D16D16D16D8. R4D2D2D 2020202 D4D8.D8.D8 
(T10) R4|:6D：ID4&D16D8.D8D16D16 &D4|:6D：ID4&D16D8.D4 
(T10) R4|：6D：ID4&D16D8.D8D16D16 &D4|:6D：|D4&D16D16D8.D16D16D16 
(TIC) | : R8D16D16&04.D8D16D8. &D 40208 D16D16：| 

(T10) H8D16D16&D4.D8D16D8. &D4D2D4 &D4D2D4. D8D4.D8E8F8 [LOOP] 


->LOW 


/ TAMTAM B - > HIGH : 

(Til) OO L16 R1[DO] 

(TU ) R1R1R2..EF R1R1R1R4 . EF&F2 
(TH) | ： 7R1：| R2. .E16F16&F1 | ： 7R1：| 

(Til)V10|:3R4F2.R1 : | V9 R1R2R8R16D8E8F16&F1 

/ SYMBAL 

(T12) 00 LI IDOJ 

(T12) | ： 3GR:| GR2G8.G8.G8 

(T12) V10|:4GRRR:| 

(T12) | ： G4.G2G8 &G1 : | G4.G2G8 &G2. 


V9 G1 G8C14 .G2&G8 [LOOP] 


/ H.H. A - > OPEN : B - > CLOSE 

(T13) OO L16 [DO] 

(T13) | : K4| ： 7BBA8：| : | L8 | ： 14BA ： IB8.B8.D8 
(T13) | ： 64BA：| 

(T13) |:3R1 R4ABAnAB：| RBABABAB R2KABA [LO 


GUITAR II 


[DO] 02 し 2. 


(T14) [K.SIGN -C,-D,-E ( -G,-A f -B,] 

(T14) | : ED4 Cl)4 : | LI 

A B <C D4.>B8<D8.E8.D8 E2R2 
I ； 7R:| 

I ： E >B <A D ： | 

L8 C4.D2E &EEE16 EE16 EE E16 E16 E 
R4.F2G &GGG16 GG16 GGG16 G16 G 


(T14) 

(T14) 

(T14) 

(T14) 

(T14) 

(T14) E4.A2Q &GGGA4FF D4DD16 DD16 DDD16 D16 DC4.D2&D [LOOP] 


りスト 2 キヤミイのテーマの音色コンフイグファイル 


(T6) RG16EI6G.>G16<D.E 
(T6) V14 R |：8 E.E.E.E 
(T6) E.E16F2G R4G4G.GG 
(T6) RG2A2 B4.<C!4.>F4 


E F.A.F ~F.—A. Q8~~F ®Q6 
H4 D.D.D.D.D4 ：| 
RG.G16A2A&. ABB2. 

F4A4F4 G4.F&F2 [LOOP] 


(T7) [K.SIGN -C,-D,-E,-G ， -A,-B,] ®1 L8 [DO 】 

(T7) ®V120 «Q3 | : E.E.E4ED4 E.C.>G4<ED4 : | 

(T7) Vll RR32E16D16R16E.E.G.C >RB<D.D16D.E.F 

(T7) RG16E16G. 〉 G16 く D.E.E F.A.FF.A.F16. ®Q6 

(T7) V14 03 R |:4 | ： B.B.B.B.B4:| < C.C.C.C.C4 > B.B.B.B.B4 

(T7) 04 C.C16D2E R4E4E.EE. RE.E16F2F& FGQ2. 


: SLDK.pom,V85 
RVBS2.pcm,V80 
DRT2.pcm,V75 
DRT1.pcra,V80 
CRSH1.pcm 
HOI.pcm.V 75 
CHl.pcm,V70 
DSG_02C.pcm,P-4,V50 
DSQ_02C.pcn,P-2,V50 
DSG_02C.pcm,P-1,V50 
DSG_02C•pcm,P+1,V50 
DSG_02C.pcra,P+3,V50 
DSG_02C.pcm,P+5,V50 
DSG_02C.pcm,P+6,V50 
DSG_02C.pcm,P+8,V50 


fi リスト 3 キヤ 5 ィのテーマのカウンタ表示 


1:00000000 00001800 
5:00000000 00001800 
9:00000000 00001800 
13:00000000 00001800 


2 ：0000000 C 00001800 
6:00000000 00001800 
10:00000000 00001800 
14:00000000 00001800 


3:00000018 00001800 
7:00000000 00001800 
11：000000 C 0 00001800 


4:00000000. 00001800 
8:00000000 00001800 
12:00000000 00001800 


> リスト4 The End of Love 

1:.comment The End of Love by Eiji Torigoe 
2： 

3： ( i ) 

4: (bl) 

5: 

6 : . roland_exclusive $lO ( $42=($-10,$O,$7f,$O) 

7 : .ac55_reverb $lO=(4 t 4|O,94,6O l 30,4O) 

8: .ac55_chorus $10=(3,0,46,14,40,20,20,10J 
9 : .sc55_v_re3erve 910=(2,4,4,6.3,3,0,0,0,4,0,0,0,0,0,01 
10： 

11:(ml,3000)(amidil,1) 

12 ： (m2,3OO0)(amidi2,2) 

13 ： (m 3,300 0)(aroidi3,3) 

14: (m 4,3000 )(amidi4,4) 


15 

(m 5,3000 )(amidi5,5) 
(m 6.3000 )(amidi6.6) 


16 


17 

(mlO, 

3000)(amidil0, 

10) 

18 

(mil ,3000) (amidilO,11) 

19 

(ml 2,300 0)(amidilO, 

12) 

20 





21 

(tl) 

@i$41 

,$10,$42 

@el10,20 

22 

(t2) 

«i$41 

,910,$42 

0elO0,16 

23 

(t3) 

«i$41 

,$10, $42 

@elO0,16 

24 

(t4) 

Si$41 

,$10,$42 

@el10,8 

25 

(t5) 

«i$41 

,$10, $42 

<e>el20,24 

26 

(t6) 

Oi$41 

,$10,842 

del20,8 

27 

(tlO) 

di$41 

,$10,542 

®e 80，44 

28 

(til) 


•$10, $42 

@e80,44 


124 Oh!X 1994.6. 


►あ一 あ， 「 LIVEin ’94 j に投稿するはずの ファイルに 問違って上鲁•きして消してしも一 
た！打ち込んだ日々が，全部消えた。悲しんでもしかたね一からなにか作曲して投稿す 
るぞ！ 板橋芳則（19〉福島県 

















rlr2L2o5 36 D , e4<c ,, d4b , 'db 1 •cla*'c4a , 'dlb' 
'el<c» , f<d , 'db* ， db ，， cla ， »>b<g , 

4*cla ，， db* ， e く。 ， , g<e , 180 
z 94,127 'fl6<d' , f<d , 84 *el6<c"el<c ， 

B , d4b , • f4<d, ， e<c* *ca ， , ca">b<g , * f<d* 'db* 


|:|: E ’ca’’ca’| :3 (rr’>b<g’} : |’ca"ca’’ >b く a’ ： I 

D f{def}g*18f*18e*12f4 |> , b<g ,, b<e , ED 

<'cf*'cf*{rrg}(def)'ce*18'cf* 18 , cg , 12 *g<d , (bge) :| 

, ce ,, of , > , b<g , 18 , b<d , 18 , b<e , 12 'b<g* 18'b<a* 18'b<g'12 

く， g<cT ， jj<c, ， db ， 'dg 1 


@26@vl02o3 BKZ dp90 

rl r*3456 

tel] 

[ell][el2][el3][el4] 

[el2][el3][el5][el6][ei7][el8] 
[el9](e20]te21][e23] 

[e20][e21][e23] 

[e2O][e20] ¥10[e2OJ[e201 


(#F," 2127,127 ,107") 


*dl* |:|: ' >a<c» , ce , ' & < 〇 ' *ce* 'gb 1 'ce* ^< 11 * 'ce 1 : | 

I : » >fa* ' >a<c' 'fa' » >a<c* •eg* » >a<c* » >a<c* : | : l 


(t4) i ⑽ 49®v 8004 X p3 E 
(t4 ) [dl] ¥10(dll 


(t4) ZE <'ca* > > b<g ,, g<e , 12 , f+<d+ , 'f<d* , e<c , 12 
(t4) ， ca ， >*b く u ，， g<e，12 1 f+<d+''f<d'»e<c* 12 
(t4) *c+ea , 384 


(t4) i8®4@vl27o4 X @p38 
(t4) rl 

(t4) r 本 1824 r A d+32 B el6.ga 

(t4) A b32 B , e<c , 42 , d4b ,, >b4<g ,, >g<e , *ca* 

(t4) C r»16 , a<c , 'a く c，8 *gb ， 1 gb 1 16»fa ， * eg ， 8 ， fa * 

(t4) zl27,,97,, 117,127 D (age)(d+dc) 

(t4) B |:|: >f*16< , cd+'>f*8<|»cf , ： | , rf , 16>f*8< 

(t4) .cf ， 16 ， cd+ ， 32:| E 

(t4) D >u< C {deg} B a*16<c>a*8< 

(t4) zl27, 112,9 7®d3 {d+dc}>(ag+g){d+dc}d*16c*8 E 

(t4) Z zl26, 100, 126 ， b<e ，， b く tf ，， b<d+•12 ， b<d， ， b く c+ 11 b<c 1 12 

(t4) •ea* , ea+ , 1 eg '12> ' a<d+*' a<d* 12 X 

(t,4 ) ®ul22 D a, <cf 本 16, <cg,a*8 1 <of ' a* 16 * <ce ' a*8 ' <cf * 

(t4) B ， b<g* C く {deg} zl 27,114 ,114 a*16gg*8 

(t4) B »b<g'18'a<f*18 , g<e , 12 *g<d 1 16>'b<g 1 32 

(t4) r 拿 1536 X< 


(#A, ,, eu76 M ) 

(#B,"Oul27"> 

(#C,"@ull4") 

(#D,"@d4"> 

(#E,"®d0") 

(#X,"L8'*) 

(#Z,"@L18") 


P 


*bl* I ： , a2<eb<c ,, a2<ea<c , :| 

*b2» | : , f2<cga , | , f2<cfa , ：| 1 f<cfa ， • t •く cga ， 
*b3* ， d2a く ef ， ， d2a く df’ 

*b4* @49|:3 • <g<cdg'16* <tf<cdg'8 |r4 :| r8 @50 
*b5* *f2<cga' ' f2<cfa> , g2<dgb , *g2<dgb , 

*b6* rl’a く c+ea 1 384 
*b7 本 @49®L384 ~10 @m30ISs4 
*b8» | : , a.<e<c , *f<ca' ：l 
*b9* ¥10[b8] 

*b* [bl][b2][bl][b5] 

本拿 

/- 8t R 


(t2) ®50@v509ul25o3 L4 pl®k2 
(t2) rl 
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リスト 5 The End of Love のカウンタ表示 


1:00003600 00000000 
5:00003480 00000000 
12:00002940 00000000 


2 :00003480 00000000 
6 ： 000034A4 00000000 


3:00003488 00000000 
10：00002940 00000000 


4:00003480 00000000 
11:00002940 00000000 


►なんかむしように肉のカタマリが食べたいです。ああ，ビンボー学生はつらい 


- 苗 ■•Jr ズ Sill IEL 
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♦キヤミイの テーマ （ス ー パースト n) 

久々の「内蔵オンリーな正統派ゲームミュー 
ジックコピー」です。 

音色がややイメージと違いましたが，原曲の 
雰囲気はよく出ています。楽譜を参考にした際 
にありがちな音の外れもないようです。ヘッド 
フォンで聴くと後半に突然パンが中央に固まっ 
てしまうので，チャンネルの使い方を改善して 
ステレオで貫いてほしいところ。ドラムがちょ 
っと奥にこもりがちなので，気になる人は 
EXTRA_PERC から選び直してみるのもいいでし 
ょ 

近頃のゲームマシンに搭載される音源は PCM 
ばかり（あのエンソニックの石も使われたりす 
るしね)。内蔵じゃコピーは辛いし，巷では MIDI 
が流行だし，いつの間にかこの手の作品も少な 
くなってしまいました力まだまだネタはたく 
さんあります。 

内蔵音源は MIDI と同じくらい奥が深いので， 
ここから学べるサウンドのノウハウも測り知れ 
ないものがあります。まだまだ技術的にも開拓 
の余地があるかもしれません（私も新たな音を 
目指して鎌倉街道を爆走中)。皆さんも頑張って 
ください。 

♦The end of love (オリジナル） 

かっこいい曲です。テンションの高いバトル 
が，一定の展開を飽きのこないものにさせてい 
て，なおかつこれが結構渋くて私好み。ソロの 
ジャストなタメがグー。作曲者の鳥越さんもい 
っておられますが，まさにこれは生で演ってみ 
たい曲ですね。 

リバーブが強いかな？ ライブステージを意 
識したのでしょうか。 SC-55 の場合ちょっとモ 
ンヤリしてしまうきらいもあるので，レベルを 
少し下げてもいいですね。この曲の場合はキレ 
もよくなると思います。 ヘッド フォンのみの調 
節ということですが，やはり最終的にはスピー 
カーからの音を含め，いろいろな環境で チェッ 
クすることをお勧めします。 

演奏にっいて欲をいえば，もっと自然な流れ 
が欲しいですね。ピアノやギターがちょっと硬 
く感じられます。抑揚感がしっかりしているだ 
けに惜しい。 

たとえば，ピアノの入りの部分は， 
r * 1824 r @u76d+*2 @ul27e *23ga * 
19 

@u76b * 5@ul 27，e く c , 47 , d4b" > b4 く g” > 
g<e’’ca’ 

こんな感じで引っ掛かりをなくしたいところで 
す。また，あちこちに Q コマンドを入れると， 
さらによくなりますよ。 

ところで，この曲は SC-55mkII 対応ですから， 
ノーマ ルな SC-55(CM-300, CM-500 などを含む） 
の場合はリストをちょっと変更する必要があり 
ます。お手持ちの楽器が SC-55mk II,もしくは SC 
-33 の場合は問題ありません。 

SC-55 で演奏すると，液晶デ ィス ブレイに「 Data 
Error!」 と表示されます。これは，ボイスリザー 
ブの合計が24を超えるような設定が行われてい 
るためで（制作が SC-55mkfl 上だから当然です 
ね），これが同時使用可能ボイスが24の SC-55 で 


m)<A 

「ちよつといレ T すかあ9」 

▲ 


はエラーとなって働きません。つまり SC-55 に 
とって，リスト中のボイスリザーブ設定はまっ 
たく意味がないものとなります。 

で， SC-55 対策として具体的にどうすればい 
いか，というと，まずリスト先頭部分にある， 
.sc5bvreserve $10= 

{2, 4,4,6,3,3,0,0,0,4,0,0,0,0, 0,0} 

という行.これをたとえば， 

.sc55vreserve $10= 
{1,4,4,6,3,2,0,0,0,4,0,0,0,0,010} 

というように，総計が24以下になるように変更 
します。削ってもあまり影響はないと思われる 
パートを探して調節するのがいいでしょう。 

次に，トラック4で使われているピアノ（バン 
ク8の4番）ですが， SC-55 ではこの音色が存在 
しません。代理発音機能でなんとかしのげるの 
でこのままでもいいですが，ホンキートンクは 
使用ボイス数が2と多く，曲のあちこちで演奏 
がブチブチ途切れてしまいます。これを防ぐに 
は，使用ボイス数が少ない同系統の音色に置き 
換えてしまうのが確実です（といっても選択の 
幅は狭いが……)〇 

作者のあてた音色を変えるのは心苦しいもの 
がありますが（いやホント），音が切れるよりは 
マシでしょう。ダンパーを全部消すという方法 
もありますが，こちらはあまりオススメできま 
せんからね（その前にコードパートをどうにか 
するという方法も，なくはないですが)。 

そうそう，トラックIの先頭に， 
y!26,i 

を加えてモノモードにしておくと，気持ち程度 
の発音数が稼げるかもしれません。音色にリリ 
ース音があろうと，モノ設定されたパートは常 
にI音しか使用しませんからね。まあ，スラッ 
ブベースなのであまり問題はないでしょう。 

これで，なんとか SC-55 でも聴けるようにな 
ります（ああ， GS 音源っていったい……）。 

これらのことはいろんな状況で応用が利くも 
のです。知らなかった人は頭の隅にでもとどめ 
ておいてください。パートをモノモードにする 
なんてのは，普段でも結構役に立ちますからね 
(SC-55 のみならず）。 

♦ ♦ ♦ 

さて， MIDI 楽器の設定がイマイチわからずに 
苦しんでいるという読者の報告を多数受け，今 
回の增ページ企画となりました。 

ここでは，楽器の個別設定も含めて，過去に 
も多かった質問への回答として「複数の楽器を 
同時に使うための設定」の一例を紹介します。 
ついでに 「ARCC の応用，具体的な使い方」やら 
「SC-55 のドラムキットや音色をいじくる方 
法」なんかもやっちゃいます（このへんは来月回 
しだけど)。 

今回は DTM 音源の標準的存在である， CM- 
64(MT-32) と SC-55 を例にとりますが,基本的に 
はローランドエクスクルーシブでのセツテイン 


グを行いますので，ここを理解してもらえれば 
ほかの楽器 （U-220 など）への対応も楽でしょう 
(他メーカーの楽器を使用する場合は，エクスク 
ルーシブメッセージについての知識が多少必要 
になりますが)。 

今月は， CM-64 と SC-55 の同時演奏を実現する 
ための，基本的な方法を解説します。 

その前に，まず「トラック」「チャンネル」「パ 
—卜 j の違いを知っておくことが，自由自在な 
セッティングを行うために必要です。案外，こ 
こで混乱してしまっている人が多いようです。 

「トラック j は，もちろん Z-MUSIC で用意され 
ているトラックのことを指します。「チャンネ 
ル j とは MIDI チャンネル，「パート」は音源の編 
成単位です（たとえば， SC-55 は16パートで丨台 
の音源が構成されています）。 

ここで，「パート」と「チャンネル」は別もの 
であることに注意してください。 

たとえばデフ オル ト状態で「チャンネル10がド 
ラムパート（なぜか普通はパート 10) であっても 
(SC-55 もそうです），これは単に「チャンネル 
10がドラムパートにアサインされている」に過 
ぎません。楽器の設定によっては「チャンネル 
Iでパート10を演奏 j することもできますし， 
「パート丨をドラムにしてチャンネル3で演奏」 
することもできます。「チャンネル丨で16パート 
全部を演奏」というのも可能です。 

さて本題に入りますが，普通に楽器をスルー 
でつないだ状態では，同じチャンネルで複数の 
楽器の「そのチャンネルがアサインされている 
パート」が同時に鳴ってしまいます。 

これを防ぐには「楽器丨のパートIは，チャ 
ンネル丨で操作する」という旨の手続きを，す 
ベての楽器のすべてのパートで行えばいいので 
す。いい換えれば，チャンネルは全部で16あり 
ますから，「各チャンネルを，どの楽器のどのパ 
一卜に割り振るか」を決めるということです。 

いま，「全部で4チャンネルを使用して CM-64 
と SC-55 を同時に演奏する」という状況を考え 
ます（リスト参照)。 

まずチャンネルをどう振り分けるかを決めま 
しょう。チャンネル丨〜4を順に以下のパート 
ヘアサインするとします。 

• CM-64 LA 音源のパートを丨使ってベース 

• CM-64 PCM 音源のパートを丨使ってコード 

• SC-55 パートを丨使ってメロディ 

• SC-55 パートを丨使ってドラムス 
ここまで決まればあとは簡単です。 

リストのコメントでもわかると思いますが， 
ローラン ドエ クスクルー シブ命令を使って，そ 
れぞれの楽器のパートごとにチャンネル割り当 
て情報を書き換えています。この場合，パラメ 
—夕は〇〜16でチャンネルI〜16, OFF が設定 
されます0使わないパートは，当然 OFF にしてお 
きます（パラメータは16ですね)。ほかの楽器を 
つないだ場合も，楽器マニュアルの「パラメー 
夕. アドレス •マップ j や 「パートの受信チャ 
ン ネル変更」などの項目を調べて同様に設定し 
てください 〇 「? パートのマルチ テインバ音源」 な 
らば，そういった機能は備わっていることと思 
います（楽器によっては，パネルなどの手動切り 
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/以上，ごく普通の設定例 
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替えで対応しているものもあります）。 

これがすめば，あとは普通に MML を軎いてい 
くだけです。 CM&SC の同時演奏を考えていた人 
は，リストを入力して感触をつかんでみてくだ 
さい（曲は気にしないように）。なかなか簡単だ 


と思いませんか？ ほかにもいろいろ方法はあ 
りますが，これがいちばんオーソドックスなや 
り方でしょう可能性も高く，管理が楽)。 

♦ ♦命 

やっぱり DTM 界主力の口ーランド音源に関し 


ての解説は，いつかやらなくちゃならないこと 
だったのね。 

では，残りの細かな解説を残しつつ来月へ。 

(進 藤慶 到) 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 9 回) 


SIDE A 

ドライビングモー！<1¥説 

Tan Akihiko 丹明彦 

今回はプログラムを高速化するため，多段階ディテー導入を考える 

実際に何割か実行速度を稼ぐことがで古，かな0操作性を向上させることがで吉た 

さらに，サーキツトのソーテイングについても触れておく 


:テイトナ USA と八'ーチャレーシンク 1VID, 
ジオグラフシール 

普通免許を手にしたとたんに教習所シミュレータ 
を作る気もあっさりと失せてしまったが，また例に 
よって近頃目についたものをピックアップしてみよ 
5 〇 

大物はセガの「デイトナ USA 」。 「リッジレーサー」 
の向こうを張るようなテクスチャマッピングばしば 
しの 3 D レーシングゲームだ。となれぱどうしても 
「リッジ レーサー j と比べてしまうわけだが，目新 
しさという点では「リッジレーサー」を最初に見た 
ときの戦慄にはほど遠いのはしかたない。 2 D ものや 
疑似3 D ものとたいして変わらない画面の質感も， 
セガの主張なのだろうが個人的には好きではない。 
それでもゲームとしての仕上げ，充実した演出はセ 
ガの強みであろう。サーキットはさすがに凝ってい 
る。パイロンや道路わきの銅像など遊びの要素も多 

い 0 

試しに数回遊んでみたのだが，ドライビング感覚 
はまだよくつかめない。特にコーナリングの感覚が， 
強引に車を曲げてカウンターを当てまくる「リッジ 
レーサー」と結構違う。コースをある程度覚えて早 
めに対処しないと曲がっていけないので，アンダー 
ステアが強いように感じるのだ。 

が，きちんと走っている人のプレイを見ていると 
気持ちよさそうだ。初見で魂を奪われなかった，と 
いう点ですでにいまひ t つなのではないか t いう懸 
念があったのだが，走り込んでいくうちに少しずつ 
楽しくなってきた。それはそうと，スタート時の 
「 GENTLEMEN , START YOUR ENGINES 」 の 
メッセージは女性プレイヤーに対して失礼だぜ。か 
のインディ500でも，女性ドライバーが出場すれば 
「LADIES AND GENTLEMEN …… j とやって く 
れるのだ。あのまま米国あたりに輸出すると訴えら 
れたりしてね。 


それから，これまたセガの新作だがメガドライブ 
の「バーチヤレ—シング md 」。 なかなかに天晴れな 
出来栄えだといえよう。ポリゴンモデルを簡略化し 
てでも操作性を保とうとする姿勢は正しい。カート 
リッジ内にポリゴン専用のチップを積んでい S t い 
う話だが，あの値段であのパフォーマンスはなかな 
力％秒間9000ポリゴンだそうで，毎秒15フレーム 
t しても1 フレームあたり600ポリゴンカ 1 。実はこ 
れは SLASH を X 68030で動かして到達できないレ 
ベルではないが，相当難しいことも確か。その難し 
さは SLASH の性能というよりも制御するプログラ 
ム侧にある。メガドラのプログラマやデザイナーは 
きっ t 死ぬ思いをしているのだろう。 

プログラマやデザイナーが死んでるんじゃないか 
といえば，エグザクトの最新作,「ジォグラフシール」 
も結構キてる。どうしてあの人数，あの開発期間で 
あれだけのものができてくるのか，まったくもって 
驚異だ。 

ドライビングモードの解説 

今回は先月のコースエディタのうち，ドライビン 
ダモードを解説する。また最近，ちょっとした改造 
で高速化し，操作感覚を向上させたのでその手法も 
解説しておく。ちょっとした改造といっても，ソー 
スプログラムの差分はそれなりに大きい。 テスト実 
行時間も合わせて数時間で行った仕事ではあるけれ 
ども，遺憾ながら誌面に掲載できる量ではない。細 
かいバグフィツクスもいくつか行っている。 

プログラムの流れ 

とりあえず全体を眺めてみる。 

1) コースを作る 

エディタモードまたはファイルを読み込む。今回 
は詳しい解説を省略する。 


H8 Oh!X 1994.6. 
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2) ドライビングモードの準備をする 
スーパーバイザモードに入り，画面モードやマウ 

スなどの初期化や SLASH の描画モードの設定を行 
う。卓をスタート地点に置く。現在時刻を記惊する。 

3) メイン ループ 

実際に コースの 上で車を走らせる。 

4) 後始末をして終了する 

画面モードやマウスの動作モードを元に戻し， 
ユーザーモー ドに戻る。 

それでは 3) のメインループを詳し〈見てみる。5 
月号の付録ディスクに収録されている drive . c の dr 
ive () 関数を参照する！:，なお理解が深まることだろ 

5〇 

( A ) マウスの入力を得る。これはハンドル，アクセ 
ル，ブレーキへの操作とみなされる。 

( B ) キー入力を得る。これは終了やエディタモー 
ドへの切り替え，グラフイック VRAM 描画モード/ 
テキスト VRAM 描画モードの切り替えの操作なの 
で適宜処理を行う。なお描画モード切り替えの場合 
はパフォーマンスモニタによる平均 fps 値 (frame 
per second , 1秒間に何コマ描き換えを行ったか t 
いう値）を標準出力に出力する。プログラム実行時 
にリダイレクトでこれを受けておく t , どのくらい 
滑らかに動いているかの指標として記録に残すこ t 
ができる。行頭に displaymode =0 と書いてあるの 
はテキスト VRAM 描画モードの fps 値 ， display 
mode = 1 t 書いてあるのはグラフィック VRAM 描 
画モードの fps 値である。 

( C ) 現在の車速，車体の姿勢！: （ A ) で得たハンド 
ル，アクセル，ブレーキ，および直前のフレームか 
らの時間差(現在時刻から割り出す）から次の瞬間の 
車速 t 暫定の姿勢を得る。関数 driveMainO がこの 
処理に当たる。なおこの処理は4月号に説明した「斜 
面までサポートした車の運動 j とまったく同じであ 
る0 

( D ) 接触判定によって暫定の姿勢に必要なら修正 
(別の斜面に乗った場合はその斜面に沿わせ，壁にぶ 
つかった場合は動きを止める）を加え，次の瞬間の 
姿勢を得る。関数 checkcollisionO がこの処理に当 
たる。この処理も4月号の手法!:基本的に同じ。異 
なるのは次の3点。コースを複数のブロック 1 T 構成 
したことから，各ブロックの平行移動量を考慮に入 
れているということ。同じく複数のブロックという 
理由から隣のブロックに移るための処理を追加した 
ということ。また立体交差が同ーブロックの中には 
存在しないという理由から，接触判定の検索起点を 
車体のかなり上方にとって車体が路面にめりこむ危 
険性を減らしたこと。このプログラムでは複数のプ 
ロックによってマップシステムもどきを実現してい 
るので，のちほどまとめて解説したい。 


( E ) コースを表示する。この処理は関数 displayO 
に当たる。 

( E 1) 描画するぺージ(ダブルバッファのどちらに 
描くか）を指定する。ダブルバッファリングは同様 
の画面を2ページもち，表示していないページに描 
画を行い，描画が完了したらページを切り替えるこ 
とでちらっきのない画面描き換えを実現することが 
できる手法である。 

( E 2) 車の姿勢から視線を求め，視線から変換行列 
を求める。そして，光源計算を行う （ SLASH ライブ 
ラリの GetRay View 〇関数を用いている）。 

( E 3) コースを構成するブロックのうち表示するブ 
ロックをピックアップする（関数 findDisplayBlock 
0)。視線の方向の単位べクトルと視点からブロック 
位置方向の単位ベクトルとで内積を取り，ある一定 
値以上ならぱ表示する。なぉ例外として，自車が乗っ 
ているブロックは必ず表示する。単純に内積のみで 
判定するとそのブロックが表示されない可能性があ 
り，具合が悪いためである。 

( E 4) 各ブロックを視点からの距離でソートする 
(関数 findDisplayBlockO )。 先月の時点では「まだ 
プログラムしていない」 t 書いたが，付録ディスク 
収録のソースプログラムにはこの処理が入ってい 
る。連載の締め切りと付録ディスタのマスターアッ 
プの時期の微妙なずれから生じた不整合ということ 
で，実害はないのでご容赦いただきたい。 

(E 5) 変換行列(車の姿勢を表す基底ベクトルを並 
ベて作る）と平行移動成分(ブロックの位置と視点の 
位置との相対ベクトル）によって透視変換を行い 
(SLASH ライブラリの TranslateByMatrixViewO 
関数を用いている），描画を行う （ SLASH ライブラ 
リの DisplayPolygonListO 関数を用いている）。 

( E 4) のソート結果を利用して遠くのブロックか 
ら描画する。視点からある程度遠いブロックに関し 
てはディテールを落としたモデルを表示する。なぉ， 

先人の仕事に見る「快適な fps 値とは 

いまごろになってメガドライブを購入した。買ったソフトは「バー 
チヤレーシング」のみ，実にわかりやすい。というわけで「バーチヤ 
レーシング」購入を記念して，現在私が目標としている 3 D ポリゴン系 
力ーレースゲームの fps 値を計測してみた。 fps 値の計測は，いったんビ 
デオに録画して，30フレームをコマ送りする間にゲーム画面が何回描 
き変わったかを数える方式で行った。 

• 1 Indianapolis 500 j : the simulation 
マシンの 速度によって fps 値が変動するが ， AMIGA A 1200では 
12〜 I 5 fps 。 十分に滑らかで運転しやすい。上空から眺めるモードでは 
7〜12 fps に低下する。 

•「World Circuit」(Formula One Grand Prix ) 

変動するが AMIGA A 1200では 7 〜 9 fps 。 動きの粗さを感じる場面も 
あるが，ステアリングのアシストなどのおかげでまあ運転できる。 

• 「バーチヤ L シング MDj 

常に15 fps 。 視点をどう変えてもそう。ゲームメーカーの力量と いっ 
たところか。ポリゴンの出現消滅を見ているだけでも参考になる。 
結局，15 fps は快適，12 fps で満足，8 fps は最低線といえる。 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 9 回) 


この2段階ディテールの部分は先月号の付録ディス 
クには入っていない。 

( F ) パフオーマンスモニタを更新する。 

( G ) ダブル バッファ リングを行ってページを切り 
替え，描画の完了したページを表示し，メインルー 
プの先頭に戻る。 

ランタイムにおけるソート 

さて，本プ B グラムで新しく取り入れた手法につ 
いて解説を加えていくことにしよう。 

まずはソートである。上の解説でもわかるとおり， 
このプログラムではサーキットを構成するブロック 
を視点からの距離によってソートし，遠〈から描画 
している。これにより，ブロック単位での前後関係 
が保たれ,ぉおむね破綻しない表示が得られている。 
これをさぼると，壁の向こうに遠くの道が見えてし 
まうなどといった現象が起きてしまうのだ。視点の 
位置は毎 フレーム 変化するので，視点からの距離に 
よるソートも毎 フレーム 行う。 

実は，ポリゴンシステムとソートの関係について 
語るこ t によって，このようなデザインに到達した 
背景をより深く理解することができるのだ。 

まず，3次元のポリゴン表示システムにおいては， 
物体の前後関係が破綻しない，つまり近くの物体は 
常に遠くの物体に優先して表示されることが要求さ 
れる。そしてこの要求を満たすことはそれほどやさ 
しいことではない。世の実用的な多くのシステムは， 
表示を破錠させないためにデプスソートや Z バッ 
ファなどを用いている。 

デプスソートとは，透視変換後の各ポリゴンを画 
面に向かって奥行き（デブス）順にソートしたのちに 
描画する手法である。ところがデプスソートは不用 
意に使えない。デプスソートは，ポリゴンの枚数が 
多くなるほど処理が重くなると.いう宿命を背負って 
いるのだ。ある程度見映えのする世界を作ろうとす 
ると，どうしても数千から数万ポリゴンは必要にな 
る。それを正直にソートする t , ソートのための計 
算量が馬鹿にならない。蛇足だが，ポリゴンシステ 
ムの開発者はそれほど正直ではいけない。たとえば， 
直前のフレームでのソート結果を最大限に利用して 
2回目以降のソート処理を軽くするなどの手段は講 
じておきたいものだ。 

対して SLASH は，ポリゴン単位でのデプスソー 
卜を行わないポリゴンシステムである。とにかくポ 
リゴンリストに定義した順番でポリゴンを描くとい 
う極めてシンプルな姿勢で設計されている。むろん 
表示が破綻する可能性は大きいのだが，それはモデ 
リング段階で抑える方針になっている。事実，意外 
に多くの形状が，モデリング段階でのソートだけで 


おおむね正しく表示することができる。これに気づ 
いている人は実のところ少ないようである。非力な 
マシンの上でできるだけ速度を稼ぎたい SLASH と 
しては，この方式を採用するのは必然の流れなので 
ある。なお， SLASH アプリケーションは「おおむね 
表示がうまくいっていればそれでよし」 t いう潔い 
態度で制作される！：いうことも付け加えておこう。 

念のためいっておく力 5 ',「表示時の j ソートが重い 
と嫌われるのであって，「モデリング時の j ソートは 
重くても嫌われないのである。ついでにいっておく 
が，モデリング時のソートは現在のところ人間の仕 
事である。一応ソート関数 SortPolyO は用意してあ 
るのだが，ソートが破綻するポリゴンリストについ 
てはソートは失敗する。その破綻が通常はめったに 
起こらないような小さな破綻であっても， SortPoly 
0は「破淀が大きいか小さいかという評価を行って 
できるだけよく見えるようにソートを行う」という 
処理をしないので，ソート結果がぐちゃぐちゃに 
なってしまう。できるだけ破錠の少ない順番にポリ 
ゴンを並べ替えるのは経験を積んだデザイナーの力 
量に頼っているというのが現状である。 

さらに，優秀なデザイナーをもってしてもソート 
できない形状も存在する。そのときにはポリゴンマ 
クロといって，3つまでのポリゴンリストを表示時 
にポリゴンリスト単位でソートする機構を使うこと 
になる。これは100枚単位，1000枚単位のソートと 
もなる t 一瞬ではすまないが，3要素までのソート 
なら一瞬ですむという理由から導入を決定したもの 
である。 SLASH の開発は，常に効果と処理量のバラ 
ンスを取りながら行われているのだ。 

そして今回のブロック単位のソートである。モデ 
リングの段階で吸収できるのはせいぜい1ブロック 
の中でのみ。シーン全体に存在するポリゴンは数千 
ポリゴンに達するのでデプスソートは問題外。だが 
ブロック数はせいぜい数十個だから，ソートしても 
どうにか問題なくすみそうだ。というこ t で現在の 
デザインに決定したのである。ちなみにソートのア 
ルゴリズムにはシェルソートを用いている。ここは 
改良の余地もある。どうせブロック単位なのだから 
各ブロックについてあらかじめソートした結果を保 
存しておき，自車のいるブロック番号をキーとする 
テーブルを作るのが効率的であろう。 

多段階ディテ-ル 

これが今回の改良の目玉。高速化と操作性の向上 
に大きく貢献している0ここでも多段階デイテール 
の必要性について語っておこう。 

3次元コンピュータグラフィックとは，遠近感に 
よってものを立体的に見せる手法といっていい。つ 
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まり，遠くにある物体ほど小さく見える。もう少し 
いうなら，遠くにある物体ほどたくさん表示しなく 
てはならない（同じ画面上の面積なら，表示の小さい 
ほうがたくさんつめこめると考えればわかりやす 
い）。遠くの物体は，表示が小さくて潰れるわりには， 
透視変換にかかる計算量は同じだし，描画面積が狭 
いからといってそれほど処理が軽くなるわけでもな 
い。これは損である。 

そこで，ひ!;つの物体に対してそれを表現するた 
めの複雑さの異なる形状をいくつか用意しておき， 
その物体が遠くにある場合は簡単な形状(低ディ 
テール）を，近くにある場合は複雑な形状(高ディ 
テール）を用いる。これにより，遠くの物体を表示 
するための処理が極端に重くならなくてすむ。これ 
が多段階ディテールの考え方である。 

今回のプログラムでは，効果を見る意味でとりあ 
えず2段階ディ テールを 導入した。具体的には低 
ディ テールの 形状を追加した。前回説明した コース 
部品は高ディ テー ルとして用いる。低ディ テールの 
コース 部品は， スケルトン （骨組み，5月 号 参照）は 
共通でもポリゴン構成は大幅に簡略化してある。具 
体的には，センターラインがない，縁石がない，極 
めつけは進行方向の分割をなくした。高いディ テ ー 
ルのコース 部品では 4(= PC _ DIV ) 分割されていた 
ので，結果として頂点数とポリゴン数を大幅に減ら 
すことができた（図1)。 

2種類の形状の選択は，視点からブロックまでの 
距離がある定数（しきい値）を超えたか超えないかで 
行って いる。 

2段階ディテール導入の効果を数字で見てみる。 
比較対象は2段階ディテール導入前のシステム，2 
段階ディテールを導入したシステムに関してはディ 
テール切り替えのしきい値を変えてみた。それぞれ 
のシステムで，先月の付録ディスクに載せたサンプ 
ルのコースを周回してみて平均 fps 値を計測してみ 
た。 

以下はその結果である。計測は X 68030,キヤッ 
シュを有効にした状態で行った。 

[1] 2段階ディテール導入前（高ディテールのみ） 

テキスト VRAM 描画モード 7.0 fps 

グラフィツク VRAM 描画モード 5.6 fps 

[2] 2段階ディテール，しきい値=ブロック長 X 5 

テキスト VRAM 描画モード 8.8 fps 

グラフィツク VRAM 描画モード 6.6 fps 

[3] 2段階ディテール，しきい値=ブロック長 X 2 

テキスト VRAM 描画モード 9.6 fps 

グラフィック VRAM 描画モード7 . 2 fps 

[4] 参考（低ディ テールの み） 

テキスト VRAM 描画モード 11.0 fps 

グラフイック VRAM 描画モード 7.6 fps 
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数値で見ると劇的に速度が上がっているようには 
見えない力 5 '(といっても [1] から [3] で約40%の高 
速化である），実際に操作してみると数字以上に効果 
が上がっている。特に，サンプルのコースでは1コー 
ナーを立ち上がった頃に表示するブロックが一気に 
増えるのでがっくりとスピードが落ちていたのだ 
が，2段階ディテールを導入しただけでほとんども 
たつかなくなったのである。経験的には， 5 fps を下 
回ると操作性が極端に悪化するのだが（まあ•このへ 
んに関しては，ハンドルがクイックすぎてほとんど 
私にしか運転できないあのプログラムも悪いといえ 
ば悪い），多段階ディテールの導入によってタリアで 
きそうである。 

なお，コース描画に関してはテキスト VRAM 描画 
モードがグラフィック VRAM 描画モードに比べて 
有利であるということも上の結果から読み取れる。 

いい加減な形状を使うわけで，画質の劣化が心配 
になるところだが，心配したほどのことはなく，む 
しろすっきりとしたくらいである。近くの路面は高 
ディテールで描いているので，路面の情報もきちん 
と見て取れる。たった2ブロック先までしか高ディ 
テールで描かないように設定してもほとんど気にな 
らない。 

試しに [4] の低デイ テールの みという コースで 
走ってみたが，これはさすがに粗かった。 コーナー 
がきちんとカーブを描いていないというのはやはり 
気持ちの惡いものである0今後 カーレース シミュ 
レータが完成に近づけば，このへんのパ''ランスの取 
り方が重要になっていくのだろう。 

図1多段階ディテール 

(A ) 高デイテール 

縁石あり 

センターラインあり 
4分割による滑らかなカーブ 




(B ) 低デイテール 
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マップシステムちど吉 

本プログラムで使用しているコースは，力ーブま 
たは直線の先に次のブロックを継ぎ足していく方式 
で構成しているため，マップシステムを利用するこ 
とができない。基本的にマップシステムは等間隔の 
矩形ブロックで構成されたシーンに対して用いるか 
らである。そこで本プログラムでは，ブロックを自 
前で管理することにした。全部 C で書いたし，また 
ブロック数が少ないうちはそれほど重くもならない 
だろうと考えて最適化を施していないため，まだか 
なりの無駄がある。私のプログラミングスタイルは 
いつもこうで，とりあえず動〈ことが大事，あとか 
ら速くしていけばよいという姿勢でやっている。個 
人的な事情はさておき，このマップシステムもどき 
を実現するにあたってはいくつかの特徴的な処理が 
あるので列挙する。説明ずみのものもあるが，マッ 
プシステムという観点から再度解説しておく。 

• ブロックの表現 

ブロックを構成するポリゴンの頂点の座標は，そ 
の頂点が実際に存在するワールド座標でなく物体座 
標で記述し，表示する時点で平行移動している。こ 
れは， SLASH の制約から，安全に扱える頂点座標の 
範囲が限られているためである。 

• 平行移動成分を考慮した接触判定 

車の基底座標系(位置と姿勢）はワールド座標であ 
る。ブロックと，ブロックに付属している接触判定 
用の情報は物体座標系である。接触判定を行うとき 
はこの差を埋める必要がある。それが平行移動であ 
る。実際には，（接触判定の検索起点） =( 車体の中 
心）一（ブロックの平行移動量）で平行移動と同様の 
効果を得ている。 

• 隣接ブロックへの移動の判定. 

効率のよい接触判定を行うためには，現在自車が 
どのブロックにいるかを常に把握しておく必要があ 
る。もしもブロックが等間隔に配置されている矩形 
であれば，このブロック算出は容易で,座標をブロッ 
クのサイズで割り算することで求めることができ 
る。しかし，今回のプログラムではブロックの配置 
は不規則であるためこの手法は使えない。すべての 
ブロックに対して接触判定を行うのは無駄が多いし 
処理も重くなる。だがどんな場合でも抜け道はある 
もので，今回の場合は コースが ひとつながりになっ 
ているという点に着目する。ある瞬間に i 番目のブ 
ロックにいたなら，次の瞬間は多くの場合 i 番目のブ 
ロックにいるだろうし，さもなくば (i + 1) 番目のブ 
ロックに進んでいるだろうし，もしかしたら （i — 1) 
番目のブロックに戻っているかもしれない。いずれ 
にしても候補はこの3ブロックのみである。この3 


ブロックに対して接触判定を行えば十分!：いうこと 
になる。むろん，サーキットはループしているから， 
最初と最後のブロックでは例外処理が必要である。 
また，分岐をサポートするようになれば，もう少し 
複雑なデータ構造を導入する必要も出てくるだろ 

5 〇 

• 視点からブロック への 相対べクト ルの 算出 
ここからは表示時の処理である。共有できる情報 
が多い。（相対べクトル） =( ブロックの平行移動 
量）一（視点の座標）である。 

• 視点からブロックへの距離の算出 
これは前項の相対ベクトルの大きさ。ついでに相 
対べクトルをこの大きさで割れば，相対ベクトル方 
向の単位べクトルになる。 

-簡易タリッビングによる不要ブロックの間引き 
視線の単位ベクトル(基底座標系の y 軸）と前項の 
単位ベクトルとで内積を求め，あるしきい値を下回 
ったらそのブロックは表示されないものとして一切 
の処理を省略する。た！：えばしきい値に1/2を用い 
たら， cos 6 (T = l /2 より120°の視野に入らないブ 
ロックを間引くことになる。なお，自車のいるブロッ 
クは無条件で表示する。 

• ブロック単位のソート 

上で求めたブロックへの距離を用いてソートす 
る。詳細はすでに述べた。 

• 多段階 （2 段階）ディテール 
上で求めたブロックへの距離を用いてディテール 
を切り替える。詳細はすでに述べた。 

今後の活動についての}^ 

最近 SLASH の C ライブラリのリファレンスマ 
ニュアルを書いた。が， LaTeX で書いたということ 
と，量が多すぎる t いうことで，掲載することがで 
きない。内容的には先月の付録ディスタに収めたド 
キュメントファイルと同じなのだが，やはり紙にマ 
ニュアルが印刷してあると読みやすさが圧倒的に違 
う （ UNIX の X - Window や OS -9 のようなマルチ 
ウインドウ環境だ t ， オンラインマニュアルも使い 

でがあるのだが)。 SLASH 自身も巨大すぎて付録 
ディスタのお荷物になっている感があるし。 

そこで，特に SLASH に関心のある方々 （マニ ュァ 
ルが ちゃんとしてたら使おう，という人はいるだろ 
う）を対象にしたサポート形式を検討している。つ 
まり，リファレンス マニュアル や SLASH の最新版 
の回覧を行ってバグレポートやバージョンアップを 
行う。媒体の候補！：しては，郵便かパソコン通信を 
考えている。 3 D ポリゴンをぶんぶん振り回してなに 
か凄いものを作りたいという野望をお侍ち申し上げ 
る。詳しいことは来月号にて，ではごきげんよう。 
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マップシステムの制作 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

高速化するために，やらなくてすむよ*3なことはなるべく避けたい 

そこでマップシステムによって，空間内の情報を把握し，表示の無駄を省くことを考える 
用途によって作り変えなければならない煩雑さはあるが，非常に有効な手段だ 



SLASH ver .2.0 のリリースも終わり，いろいろ 
なサンプルも公開できた。今回は，空間での制御に 
向けてマップシステムを考えてみようと思う。すで 
に丹氏が解説した部分でもある力 5 ',ひととおりコー 
デイングレベルまでを考えることにしよう。 コーデ 
イ ングすることによって，結構盲点が多いことに気 
づく。ということでいろいろな問題点も考えたい。 

マップシステム自体，本来 SLASH ver .2.0 に載 
せる可能性もあったのだが，用途によって仕様がい 
くらでも変わってしまい，汎用性に欠く領域となっ 
ているので，結局載せないことになった。だが， 3 D 
モノとしては基本となる部分であるため， 3 D でなに 
かをしようと思うのならばこのマップシステムが必 
要となるであろう。したがって，今回は基本的な内 
容について固めておく。 

その前に，オイラー角の領域でお便りをいただい 
た。 ZENZO さん，どうもありがとう。あと，公開し 
た SLASH ver .2.0 にバグがいきなり発見されてし 
まった。申しわけない。バグは，スクリーンサイズ 
設定の部分で，引数として与える Y 方向のドット数 
を2の倍数に限定してもらいたい。そうしないと場 
合によっては，画面をクリアしたときに下1ドット 
残ってしまうのことがあるた"。 

『マ ップシステムの効果を考える 

まずは， 3 D 空間内で自由に動き回るこ_とを漠然 
t 考えてみる。すると，空間中にあるオブジェクト 
すべてを調べて表示するのが最も簡単な方法である 
ことに気づく。 

しかし，当然のことながら画面上に現れない物体 
が多数存在する。というよりもむしろ画面に表示さ 
れる物体は全体のわずかな部分でしかない。では表 
示されない物体さえも座標変換し，画面に入るかど 
うかを マメに 調べなければならないのだろうか。こ 
れは，明らかに無駄な作業である。ということで， 


画面にそれほど影響を及ぼさないオブジヱクトを省 
いて表示に つ なげるのが マップシステムの 役割なの 
だが，どのオブジェクトが「影響を及ぼさない j の 
かを考えてみなければならない。 

ここで，マップ システムが 組み込まれた一例を思 
い 出してみよう。 アルシスの 名作 「スタークルーザ 
一」の地上面である（知らない人はごめん）。要する 
に 3 D の迷路場面である。このゲームでは，自機を 
中心としたマップが表示されていたのだが，これを 
見ればどんなシステムであるかは容易に考えられる 
だろう。マップを絶対座標に固定し，自分はその座 
標系内を移動する。マップはちょうど X 68000 のスプ 
ライト BG のように ピクセル t して扱い，自分の位置 
の ピクセル 周辺のみを表示して いる だけだ。 

しかし，これでも十分に マップシステムと いえる。 
それに無駄を省く，という意味では十分効果を上げ 
ている。ところが，この方法だけでは 3 D の効果とし 
てはもの足りない。なぜなら空間を把握するのに十 
分な情報が不足していたからである。どういうこ t 
かというと，単純に遠〈が見渡せないのである。結 
果的に自分の位置をつかみにくく，空間を把握でき 
ずに迷ってしまう。これは遠くが見えないという理 
由だけではないのだが， 3 D の醍醐味であるリアル 
な，あるいは過激な遠近感を損なっているのだ。迷 
路内であれば，あまり必要ないことではあるのだが。 

さらに，偉大な 3 D ゲームであった「スターブレー 
ド」も考えてみよう。これは無駄を省くというよう 
なセコイ考えは捨てていたかもしれない。ひそかな 
売りとして「無限遠方」までを スキャンし ていたよ 
うな覚えがある。 マップ システムらしきものがプロ 
グラムされていたとしても，あくまでも広大な空間 
を管理するためのシステムでしかなかったはずだ。 

3 D であれば可能なかぎり遠くまで見えたほうが 
いいに決まっている。しかし，遠くになるほど物体 
は小さくなる。さらに速くを投影するには，かぎり 
なく広大な空間を表示しなければならないので，マ 
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シンの負担が極端に増えることになってしまう。 1 ■ス 
夕ー ブレード」 はかなりのレベルまでやっていたと 
思うが，ごまかしもうまかった。惑星上でのシーン 
で，どこまでも見渡せるようなシーンを作らなかっ 
たのは，おそらくごまかすためもあったのだろう。 

最後にもうひとつ，「バーチャレーシング j であ 
る。かなり細かいコースであったが，当然 コース 全 
体を一気に表示してはいない。かなり遠くまで見渡 
せはしたが，注意して見ると遠くの地形がある瞬間 
突然現れているのに気づく （バーチャモード4で見 
るとよくわかる）。当然マップシステムを導入してい 
るのだが，さすがはハー ドレべルの ポリゴン処理。 

1つのピクセル（というよりブロックとしておこう） 
はかなり巨大であり，遠くでの表示だからといって 
地形のディテールを一切落としたりしていない。 

図1マップシステムの概要 



こんな®じで等分割する。各ブロックがちょうどスブライト BG のチップのように 
作られる 

分割するサイズは.作りたいものによって都合よく設定するのが望ましい。たとえ 
ば.図中の1の部分では.分割サイズによっては道路が引っかかってしまい.空きブ 
□ックにな5ない。わずかでも道路が入ってしまうと無»にデータを增やすことにな 
3 

実際には.勦作の細かさ（描画の速度ではない）によって.データ上の分割の長さ 
を決定してい <。さらに，コースデータを作りながら，どこまで見渡せ5か.どの程 
度細かい描写をす3かなど，さまざまな要索を考える必要があ5 


図2表示範囲 


Z 



A に視点があり.矢印方向を見ているとき.図の太線に囲まれた 
ブロックを表示する。そして.このような表示ブロックを視線の方 
向によつて何段階か作つておく 


本当なら別のタイプのもの 「エアーコンバット」 

も考えなければならないのだが，現物を見たことが 
ほとんどないのでパス。フライトシミュレータなら 
ば無限遠方までを真剣に考えなければならないのだ 
が，先ほどのようにかなりの問題を含むのでドライ 
ブものとは別で扱うべきであろう。 

マップシステムの機能 

ということでマップシステムにどんな機能を導入 
するかを考えよう。以上のような例を考える t ，3 D 
らしさを失わないために，より効率を上げるにはど 
うすればいいかが浮かんでくる。 

基本的には空間を管理するための システム である 
が，効率を追究，つまり処理速度の向上を目的とす 
る。また，より遠くまでを見渡せることも重要なの 
だが，遠くの物体はかなり小さく表示されることに 
なる。となれば遠くの物体は細かい描写をする必要 
はない。どうせポリゴンがつぶれてしっかり tig . 識 
することができなくなるからである。よって，遠く 
に見える物体は簡略化した物体に置き換えるように 
するのも効率向上につながる。では具体的な効率向 
上の方法を列挙しよう。 

1) 絶対座標系をブロック化し，適当な配列によっ 
て任意のブロックをポイントできるようにする 

2) 視点の位置によって表示すべきブロックを適当 
に選択する 

3) 表示すべきブロックと視点との相対距離によっ 
て表示するデイテールを変化させる 

以上がマップシステムの大体の役割となる。さら 
に深く追究する！:空気遠近法なんかも絡むし，当た 
り判定も含まれることになるであろう。 

具体的な仕様 

まず用途は普通にありそうなもの，地上があって 
その上を動くためのものとする。さらに，これから 
作ろうとしているのはそんなに遠くが見える必要が 
ないと仮定しておこう。いきなりフライトシミュレ 
—夕のためのマップシステムを解説するのも無謀な 
ことなので，本当に基本的なものを作ってみた。も 
ちろん応用すればなんにでも使えるだろうが，今回 
は基本的な話なのでとりあえずのレベルにする。 

それではまずブロック化であるが，図1に示そう。 
きわめて単純であるが，結局このような形が最も扱 
いやすいのではないだろう 力’。 長方形内を矩形に区 
切っただけ};いう，かぎりなく基本的なものだ。こ 
のような方式は正にスプライト BG 画面と同じである。 
実際，各ブロックのオブジェクトをポイントする動 
作はスプライト BG の動作とかなり似ている。そのあ 
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そこまではやっていない。デイテールを変えること 
が効率化のポイント，とかいっておきながらやって 
いないのは少々情けない。というのもテストとなる 
データがなかったのである（掲載するスペースの都 

図3マップデータの構成 

z 

A 



0 12 3 4 

マップデータはメモリに配列の形としてもつ。サンブルでは. 


X 

( 0 . 


( 2 , 


Z 

〇) 

〇) 

〇) 


ポリゴンリスト^アドレス（以下同様’） 


( Xn , 〇) 

(0. 1 ) 

とい去ような内容を用意してある。アドレスを〇としたときは NU L 
L . つまり空白領域とする 

各ブロックは，視点との相対位■に表示されるひとつの物体として 
考える。たとえば.囡1, A のブロックは， 
z 



このような物体としてボリゴンデータを作る 
図2のように，視線に合わせて相対的なブロックを選択するの 
だが.表示する順番も考えなくてはならない 


表示する顙番も考えなくてはならない 


的に速くのポリゴン 
画していかなくては 
いため.右のような 
表示してい<必要が 


1 

3 

2 

4 

6 

5 

7 

9 

8 


10 



たりはリストの解説と一緒に考えることにしよう。 

さて，それではどのブロックが表示すべきブロッ 
クなのかを調べなければならない。単純に考えると 
視点が存在するブロックの周り，いくつかのブロッ 
クだけを表示することになる。しかし，それでも当 
然無駄がある。となれば，そのブロックのうちの視 
線方向周辺のブロックを表示するのが賢いだろう。 

図2に簡単に示す。今回のリストでは方向をオイラ 
一角から得ている力 5 '，やはりしっかりと行列から求 
めるべきである。まあそんなに複雑なものではない 
のでわかりやすくオイラー角で解説していこう。 

コーディングする 

今度は具体的なアルゴリズムである（図3)。実際 
のマップデータだが，これは横方向に X 軸，縦方向 
に Z 軸をとる。これはシステムの都合なので理解し 
にくいかもしれない*%がまんしてもらいたい。 

そして，データ！：して登録するのは各ブロックの 
頂点リストのアドレス，ポリゴンリストのアドレス 
となっている。 マップ データと呼んでいるが，実際 
はポインタのようなものである。 

まず，サンプルではブロックの1辺を2048,全ブ 
ロック数を 64 X 64 ブロックとしてある。必要とあれ 
ばこの値を適当に変えてもかまわない。で，これら 
のブロックを視線によってオフセットして表示する。 
地上と考えず，整然と並んだ物体と考えたほうがわ 
かりやすいかもしれない。 

以上のようなものを最終的に表示するのだが，こ 
の マップ データのうちどれを表示するのかが マップ 
システムの核となる。まず視線方向によって，中心 
とその周りのどの プロ ックを表示するかを決定する 
のが REL _ WAY _ DATA の役害 lj 。 視線にかかわらず, 
表示される可能性のあるブロックは視点を中心とし 
た9 X 9ブロックとなっている。この例ではブロッ 
クの1辺が2048であるために，そこそこ遠くまで見 
えるようなサイズとして考えている。 

そして，この9 X 9ブロックから視線方向に16段 
階で表示するブロックを選び出す。それぞれのブロ 
ックのオフセット位置は，計算で求めることができ 
る。だが効率を追求するならば，オフセット位置は 
データとしてもっておこう。それが REL _ MAP_DATA 
t なっている。これによってオフセット位置を計算 
しながらブロックを表示していくことになる。 

処理の流れは，以下のようになるだろう。 

1) 視点座標により，中心ブロックを決定 

2) 視線方向によって表示ブロックを決定 

3) 表示ブロックのオフセットを決定，表示 
本来ならば表示のときにデイ テールレベル， さら 

に空気遠近法を取り入れるのだが，このリストでは 


視線方向 


本描なで 
基ら6番る 
かな順あ 
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合 もあるが）。まあ，テスト データぐ らいは簡単にで 
きるであろうから，デイ テール レベルのデータ だけ 
内部に用意してある。 

さて，ここで注意するのは各ブロックの優先順位。 
データとして REL _ WAY_DATA をもっていたのは， 
2) の処理を行うための意味合いが強い。 REL _ WAY _ 
DATA に登録された順番にブロックを表示してい 
<のだが，当然，距離の離れたブロックから表示す 
るように並んでいる。いずれ地上物以外の物体はど 
うするか，という問題力す浮上してくる。きちんと応 
用させないとこのままでは使えない。 

問題点 

以上の内容だけでは，致命的ではないにしてもか 
なり困る点がある。ある程度解決はしているのだが 
もっと練らなければならない。 


図4デイ テール レベル 


道路 











A 


B 






視点 


デイ テー ルレべル 
4低い 

3 

2 

, i 



レべノし2 
レベル1 


このよ a に目前のプ□ックでもデイテールレペルが低くなつて 
しまい.不都合が生じる 

では，レペルをずらして2の部分を1にするとどラな5だろう 
か。今度は，表示はそれなりに問題ないのだが，視練が少し B 寄 
リになったとき. 



このよ5な状態とな . A の領域がまったく無 K となる 


問題のひとつは，どのブロックまでを最高のディ 
テールで表示するかである（図4)。ディテールを落 
とすときには，しきい値によってどのディテールで 
表示するか決定する。この方法だとしきい値を境に 
ほんのわずかな距離でもディテールを落とすことに 
なってしまう。これはディテールを落とす距離をブ 
ロック1つ分遠くにすればよいと思うが，下手をす 
る t 図4のように無駄をさらに増大させる可能性を 
秘めている。 

また，ブロックの頂点付近に視点があるときはど 
うであろう。当然複数のブロックが視点付近に接近 
している。当然これらのブロックは精密な描写をす 
る必要があり，デイテー ルレベルは 最高。となると， 
これらのブ n ックの大部分を占める表示されない物 
体のために，先ほどと同じように無駄な計算をしな 
<てはならない。 

結局，頂点付近に視点があるときはブロックのほ 
とんどが無駄となり，逆にブロックの中心付近に存 
在するときは周りのブロックが無駄になってしまう 
のが痛い。ということで解決方法も考える。それは, 
ブロックの端を重複させればかなりのごまかしが可 
能となるのだ。図5のような区切り方をすれば無馬太 
なブロックまで表示にもち込むことはなくなる。 

しかし，この方法もバランスが微妙で，下手にや 
ると1つひとつのブロックが膨大になってしまう可 
能性がある。 

そして，ブロック自体の大きさがどのように影響 
するだろうか。当然ひとつのブロックが大きければ, 
メモリサイズは同じでも地形全体はより広くなる。 
サンプルリストではひとつのブロックのサイズを 
2048 X 2048，そしてマップ全体を 64 X 64 ブロックと 
している力 5 ',それだけでもかなりのメモ!；を食う。 

まず，各ブロックが独立したオブジェクトになっ 
ているとすると，ブロックのポインタだけで 64 X 
64 X 4 バイト。ひとつのブロックで座標リストとポリ 
ゴンリスト，それと各デイテールレべルが必要。こ 
れが 64 X 64 存在するだけで， マッ プデータは 2 M バイ 
卜は軽く超えることになる。そこそこのサイズを実 
図5ブロックの領域 


—夕では.点線領域まで含まれる。つまり.必ずしもデー 
夕をブロックのサイズに収める必要はないのであ5 
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現しようとしても，すぐに許されないサイズになっ 
てしまうのである。実際はすべてのブロックが独立 
して埋まっているような作りはしないので，ここま 
で極端ではないのだが。 

大きすぎるのがまずいなら， t 安易にブロックの 
サイズを縮める t , 当然のことながらマップ全体の 
大きさが小さくなってしまう。結局のところ，地形 
全体をサポートするためには膨大なメモリを食うの 
だ。さらに，視野を確保するためには多くのブロッ 
クを表示しなくてはならず，さらにまた問題が生じ 
てくる。たとえば道路などをブロックで区切ると， 
そのブロックの境で無駄な頂点を増やすことになっ 
てしまうのだ。この方法に，先ほどのブロックを重 
複して区切る方法を加えると表示面積の増加もあり， 
問題がぼろぼろ出てくるこ！：がわかる。 

逆に1ブロックのサイズを大きくすると今度は無 
駄な計算を増やすことになる。すでにわかっている 
が，ブロックの頂点付近でそのブロックの中心と反 
対方向を見ているときにはそのブロック（ディテー 
ルレベルは最高であろう）はほとんど無駄!：なって 
しまう。これは1ブロックが小さければそれほど問 


題にはならないのだ。 

ということでどちらに傾けても問題が生じるので 
ある。これを解決するのはバランスのみ。作りたい 
モノによって変化させなければならないのは，はっ 
きりしたであろう。 

当然，このようなマップ構成以外も考えられる。 
そのときには長方形の領域で収まらないデータも考 
えなければならない。高速道路なんかはその最大の 
例ではないだろうか。長方形にエリアを取るとほと 
んどが空白領域になってしまうことになるので，ま 
た別のデータ構造にしなくてはならない。 

終わりに 

ひ！：！：おり，マップ システムについて 考えてきた 
が，結論としてやはりマップエディタが必要になっ 
てきた。しばらくはマップエデイタを作ることにな 
るだろう。それにともなって，いよいよ C 言語を学 
ぶときがきたのかもしれない。そうた^な，アセンブ 
ラ1本でもいいのだが，そろそろ衣更えということ 
で真剣に検討してみるか。それではまた。 
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equ 2018 •マップビクセル Z サイズ 

equ 6-1 *1 辺ブロック« 

ROTDATA (pc) , a6 * 3D パラメータ 
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6+9*4 

246 

7+9*4 

247 

8+9«4 

»pd25 

0+9*5 

248 

1+9*5 

249 

2+9*5 

250 

3+9*5 

4t9*5 

2&1 

252 

5+9*5 

253 

6t9*R 

254 

7 + 9*5 

255 

8 + 9<5 

256 

0 十 9*6 

257 


1+9*6 

2t9*6 

3 + 9*6 

4 + 9*6 

5 + 9*6 

6 + 9*6 
7*9*6 
8+9*6 
0+9*7 
1*9*7 

2 + 9*7 

3 + 9*7 

4 + 9*7 
5+9*7 
6*9*7 
7+9*7 
8+9*7 
0+9*8 
1+9 寒 8 

2 + 9*8 

3 + 9*8 
4t9*8 
5+9*8 
6+9*8 

7f0l8 

849*8 


, mpd36,d 

RWD0f: • 
,mpd24,6 


» 8WKO 方！如こよって表示すべきブロックを指定 
* ( 周り 9 *9 ブロックのうちどれか） 

RBL_WAY_DATA : 

dc. 1 RWD0O , RWD0 1, RWD02,RWD03,RWD04,RWD05 , RWU06,RWD07 
dc.l RWD08,RWD09,RWD0a , RWD0b,RWD0C,RWDOd,RWD0e,RWD0f 


dc 


KWD04 


RWDOS 


RW006 


ric. w 
dc .w 


mpd04,0,mpd13,0,mpd15,0,mpd14,0,mpd23,0,mpd25 
1 ,11^(145,0,11^(144 


w apd33,0,mpd35,0,mpd34.0,ropd43,0 
w -1,-1 

w Bpd02,0•apd03,0,mpd12,0,mpd 13,0 

w npd33,0,Mpd34,0,mpd35 > 0,mpd43,0 
w -1,-1 

w npd 11,0, mpd12,0,mpd21,0,mpd13,0 

w apd24,0 t mpd42,0 |iapd33,0,npd34,0 
w -1,-1 

w opd20 , 0,mpd30 , 0 , mpd21,0,mpd31,0 

w mpd33,0,mpd43,0 ( mpd53,0 ( mpd34,0 

w - 1,-1 

w npd40,0,mpd31,0,mpd5l,0 , mpd41,0 

w npd53,0,ropd43,0,mpd34,0,npd54,0 

w - 1,-1 

H npd60,0,mpd50,0,npd61,0,npdS1,0 

dc.w BpdS3,0inpd43i0,mpd33,0,mpdS4,0 
dc.w -1,-1 

w mpd71,0,mpd72,0,mpd61,0 ， mp<173 • 0 

w mpd64,0,inpd42,0,mpd53 l 0 ,ni>dS4,0 

w - 1,-1 

w npd82 , 0|UpdB3,0,mpd72,0,mpd73,0 

w mpd53 l 0,Dp(i54 l O,rapd5S|O,mpd43 l O 

w -1,-1 

w mpdB4i0,mpd73,0,mpd75 , 0 , mpd74,0 

w npdS5,0 t mpd54,0,npd43,0,npd45,0 

w -1,-1 

vi mpdB6,0,mpd85,0,mpd76,0 tinpd75,0 


mp<15S , 0 ,mpd54, U ,mpdS3 , 0 , mpd4 5,0 

- 1,-1 


mpd77,0 ,mpd76 t O ,aipd67,0 ,mpd7S ,0 


mpd64 1 0, npd46, 0,01 pd55|0 |inpdS4,0 
- し -1 


mpd68,0,mpdS8,0 < mpd67,0,mpdS7,0 

mpd55,0 , mpd*)5,0,mpd35,0, mpd54,0 

- 1,-1 

mpd48 ,6 , mpd37,0,iapd57,0, mpd 47,0 

mpd5 5 > 0,mpd4 5,0,mpd 3 4,0,rapd54,0 

- 1,-1 

dc.w mpd28 , 0,Bpd38 t 0,apd27 ( 0 ( mpd37,0 


mpd14,0,apd22 
mpd 45 ,e,mpd 44 

npd31 , 0,mpd22 
mpd4 3,0,nipd44 

mpd41,0,mpd22 
mpd54,0,mpd44 

mpd32i0,mpd52 
mpd44,0 

mpd41,0,mpd62 
mpd34,0,npd44 

mpd51,0,mpd62 
mpd43 l 0,mpd44 

mpd74,0,npd62 
mpd45,0,mpd44 

mpd63,0,Bpd65 
mpd44,0 

mpd74,0,mpd66 
mpd<13,0,mpd44 

mpd57 1 0,npd66 
fflpd45,0,npd44 

mpd47,0,mpd66 
mpd34,H,mpd44 

mp<136,6,npdf>6 
apd4 4 1 0 

mpd47,0,mpd26 


258 

259 

260 
26t 
262 

263 

264 

265 

266 
267 
26B 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

ni 8 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 


w mpd3S,0 l npd45,0 f mpdSS|O,upd34,0,mpd54,0,mpd44 
w -1,-1 

w mpd17,0,mpdl6,0,mpd27,0,mpdl5,0 , npd37,0,mpd2C,0, 

w mpd24,0 ,mpd46,0,mpd3S t 0 ,mpd34,0 ,npd45 , Q ,mpd-l<t, 0 

w -1,-1 

w mpd06,0 , mpd05 ( 0,mpd 16,0, mpd15,0,mpd14,0,mpd26 , fl, 

w npd35,0,npd34 a 0,mpd33,0,mpd4S,0,npd43,0,npd44 
w -1,-1 


*«09*0 ( 針 81 ) ブロックそれぞれと 
本中心との相対®抜のデータ 


REL_MAP_DATA ： 


dc 
dc 
dc 
dc 
dc 
do 

DUM_POINT: 

do 

DUM_MINMAX 


-Bp_aize_xM 



,mp_aize_x*4 
-4,3, -mp_size_x 
-3,3,-mp_Bize_x 
-2,3, -mp_8ize_x 
-1,3,-mp_8ize_x 


-mp_size_x*0,Bp_8ize_z*3 
mp_size_z>3 
mp_size_zt3 


,mp_Bize_x* 4 
-4,2,-mp_8ize_x 
-3,2,-rap_aize„x 
-2,2,-mp_ 8 i 2 e_x 
-1,2,-Dip_slze_x 
,iop_aize_x*0 


,mp_si2e_x^4 
-4,1,-mp_aize_x 
-3,1, -mp„8ize_.x 
-2,1,-mp_8ize_x 
-1,1 ,-mp_Bize_x 
,nip_size_x*0 


ize_: 

-4,0,-mp_aize メ 
-3,0,-mp_aize_x 
- 2 , 0 ,-mp_size_x 
- 1 10 ,-mp_aize_x 


mp_slze_*»3 
4,op_aize_z*2 
3,Bp_siKe_z*2 
2,叩_812€:_2*2 
1,mp_Bize_z*2 
mp_size_E*2 
mp_size_z*2 
«p_ 8 i 2 e_r *2 


4 ,mp_size_z^1 

3, mp_8ize_z*1 

2, rop_aize_z*1 
1,mp_Bize_z*1 
mp_Kize_z*1 
mp_8ize_z*l 
mp_Bize_z*1 
mp_size_ 2 *1 
rop_size_ 2 *1 

4, mp^si 2 e_z *0 

3, np_8ize_e*8 
2 ,mp_8ize_z*0 
1,mp_size_7.*0 
mp_Bize_z*0 
mp_Bize_z*0 
mp_aize_z*0 
mp_Hize_z*0 
mp_aize_z*0 

4,-mp_aize_z*1 
3,-nip_aize_2*l 
2 , -mp_8ize_z*1 
-mp_Bize_z*1 


ize_x* 0 ,-mp_ 8 iee_z*l 
.—ze_x » 11 
,mp_size_ x* 2 , 


4 ， - 2,-mp_aize_x 
3,-2,-mp_8i7.e_x 
2,-2,-rop_aize_x 
,- 2 ,-mp_size_x 
-2,rop_aize_x*0 
-2,mp_ai 2 e_x*l 
-2 ,nip_8ize_x*2 
-2,mp_Bize_x»3 
-2,mp_size_x*4 
-4,-3 t -inp_8i2e_x 
-3,-3,-mp_size_x 
-2,-3,-mp_Bize_x 
-1»-3,-mp_aize_x 

-mp_siz;e_x*0, 
,mp_alze_x*1 
i,rap_8isse_x*2 



• マ V ブオフセット X 
• マッブオフセット Z 
倉オフセット ®_X 
* オフセット 
3 ,np_si2e_**4 
2,n> 

1, mp_8iz 
mp_alze_ 
mp_aize_z*4 


3,mp_aize_z*3 
2,rap_8ize_E*3 
rap_8ize_z*3 


-4,- 

-3,-1,-mp_si 2 e_x 
-2,-1,-mp_size_x 
1,-1,-mp_size_x 


， - mp_8ize_x 
-3,-4,-mp_size_x 
-2,-4,-mp_si 2 e_x 
-1,-4,-mp_size_x 
,mp_Bize_x*0 
, mp_aize_x* 1 
,mp_3ize_x*2 
,mp_size_x*3 



4 i -inp_ai2e_z*4 
3,-mp_Bjze_z*4 
2»-mp_ai!!e_z*4 
1,-mp_aize_z*4 
-mp_aize_z*4 
-mp_8ize_z*4 
-rop_Hize_z*4 
- ■p_Bize_z*4 
jc 尊 * li-mp size z*4 
バラメータ 


» 頂点数〇のポイントリスト 


4*16+1 

32 


128 
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く対応機種一覧 〉 • MZ-80 K/C/ 700/1500 #MZ-80 B/ 
2000 #MZ- 2500 /286I #X 丨 #X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 # SMC-777/C • PASOPIA/5 • PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV • MSX/2/2+/turbo R # PC-286/386/486 / 
9801 /98/982I0X 68000 /X 68030 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S-0S 
“SWORD” システムが必要です。 


第145部 YGCS ver .0.30 


•やっとダンプリストの掲載だ！ 

まず，最初に断わっておきますが，今月 
掲載した 「YGCS ver .0.30」 を使いこなすた 
めには，1994年2月号に掲載された 「YGCS 
ver .0.20 リファレンス」が必要となります 0 
今月掲載したのは 「YGCS ver .0.30」 のダ 
ンプリスト，そして，サンプルリストのソ 
ースとダンプリストのみです。なお，ダン 
ブリスト掲載までの間，ちょっとだけバー 
ジョン アップしたので，その拡張 コールの 
リファレンスも掲載してあります。 

しかし，サンプルリストだけでは，この 
システムを使いこなすことはできません。 
当たり前ですね。とりあえずサンプルを見 
れば，ある程度， データ 構造や コールの 使 
い方の予測はつきます。が，すべての コー 
ルの使用例を示しているわけでもないし， 
注釈だけでは，どんなデータをどのように 
用意すればいいのか見当もつきません。 

まあ，ダンプリストの掲載を見合わせた 
のは，この 「YGCS ver .0.30」 がまだ完成し 
たものではないため，一度読者の皆さんに 
モニタになってもらい，さらに完成度を上 
げたものを掲載しよう，という意図があり 
ました。しかし，システムを使いこなすま 
での時間が足りなかったためか，それとも 
このままのシステムでなんの問題もなかっ 
たのかわかりませんが，あまり皆さんの意 
見を反映できなかったのは残念です。 

ということで，この 「YGCS ver .0.30」 を 


使うためには2月号が必要となります。し 
かし，2月号をもっていない人には使えな 
いよ，なんてことはいえないので，ここで， 
「YGCS ver .0.20 リファレンス」の コピーサ 
ービスを行います。 

アンケートハガキの「編集室へのメッセ 
ージ」の欄に， 

「YGCS ver .0.20 リファレンス」 

コピーサービス希望 

と明記のうえ，蛍光マーカーかなにかで目 
立つようにしてください。できるかぎり迅 
速に対応したいところですが，応募人数に 
よっては多少遅くなります。 

籲 10 年といったらひと昔 

本当に10年たちました。え，もちろん全 
機種共通システムが始まってからですよ。 
いまとなっては，あまり元気のなくなって 
しまった THESENTINEL ですが，まだ死ねま 
せん。 

で ， THE SENTINEL の今後の予定として 
は ， 「YGCS ver .0.30」 をべースにした「シュ 
ーティングゲーム作成講座」を行います。 
—応 ， 「YGCS ver .0.30」 をベースに，シュー 
ティングゲームを作っていこうという内容 
になりそうです。 

ということで， S-OS “ SWORD ” は使って 
いないという人でも シュー ティングゲーム 
を作っていてわからないことがあれば，質 
問をお寄せください。 S -0 S 上の記事という 
ことで， X 68000 のスプライトの扱い方と 



か， ラスター がどうとか，というような質 
問には答えられませんが，うまいデータ構 
造の作り方などでちょっと悩んでいるとこ 
ろがあれば，質問内容を明記してアン ケー 
トハガキか官製ハガキでお送りください。 

それから，以前，なんとか掲載したいと 
いっていた筑紫氏の 「 Z 80 テクニック」も， 
「シューティングゲー厶作成講座」と一緒 
に掲載していくかもしれません。忘れてい 
るわけではありせんので，ご安心を。 

そうそう，最近ちょっとしたシミュレー 
タプログラムが投:稿されてきました。それ 
なりに面白い試みですが，実際に利用価値 
があるかどうかは微妙なところ。現在チェ 
ック中です。もしかしたら掲載できるかも 
しれませんので，埼玉県の平野さん，楽し 
みにしていてください。 

最後になりましたが，今月掲載した 「YG 
CS ver .0.30」 は掲載した時点でコピーフリ 
—とします。ということで， 4月号から始 
まった「アプリケーションのフリーソフト 
化計画」のリストに， 

1994年6月号 
第 145部 YGCS ver .0.30 
が加わります。相沢さん，ご協力感謝しま 
す。 

なお，「アプリケーションのフリーソフト 
化計画」では，引き続き作者からの連絡を 
お待ちしています。もしも，この記事が目 
に止まったら，ぜひともアンケートハガキ 
でご連絡をお願いします。 

19脱■インデックス 

■ 94 年1月号- 

第139部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (2) 

■94 年;2月 •§ - 

第140部 YGCSver .0. 20 ユーザーズ マニュアル 
第141部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 

■94 年3月- 

第142部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 

■94 年4月号- 

第143部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

■94 年5月考- 

第144部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (6) 
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Yu-ri Game Core System 

YGCS ver030 


今回は， 「 YGCSver .0.30」 のダンプリス 
卜 t 実際にシステムを使用したサンプルプ 
ログ ラムの説明をします。リストと マップ, 
さらに1994年2月号に掲載したユーザーズ 
マニュアルを参照しながら読んでみてくだ 
さい 0 

なお，リファレンスを掲載した t きより， 
ちよっとだけバージョンアップしました。 
それに t もない追加コールもありますが， 
たいしたものではないので簡単に理解でき 
るでしよう。そして，本 システム およびサ 
ンプル作成には，アセンブラとして WZD を 
使用しています。ほかのアセンブラを使っ 
ている人は，適宜対応してください。 

miiiimiumiiii 111111111 ( ] ) ^|]^|^^iiiiiiiiii 1111111111 iimiiiii 

まず始めにすべきことはプログラムの初 
期化です。これをしておかないと，あ t あ 
と困ります（当たり前ですね)。 [ COLD 一] 
から [ HOT _] までのところが システム 関係 
の初期化の部分で，そのあと ューザー プロ 
グラム等の初期化を行っています。 

システム の初期化の部分は， 

1) ID テーブルの登録 

2) キャラ出現スケジュールの登録 

3) キーテーブルの 登録 

の順番になっています。これらの処理を行 
わないと，システムが正常に機能しなくな 
るので注意してください。 

ユーザープログラムの初期化では，スコ 
ァの初期化のみしています。 


Aizawa Eiki 

相沢栄樹 


今月は r YGCS ver .0.30 j のダンプリ 
ストとサンプルプログラムを掲載します。 
来月から，このシステムを使った「シュ 
—ティングゲーム作成講座」が始まる予 
定です。がんばって打ち込みましよ5。 


78 LIj (UWlUMJti 

79 W fi 

68 MI l I 4 明|そードなら終了 

K> trtt tt-lrt. 

8J III It.iRfflIEf) 

;Jft K«S1 : PATft 示 

■ : Sd ミ怒《ミ!き^れ以1>/和れ《ぃ⑻ 

% fCtftil ： 

91 U- C.# 

V- IOK1U 
•Ji OIL IFVUSt 

« w Fcaeifc 

06 'lD «jC 
W «U *flK< 

» ID ft.'：' 

益 .ou_ 则 " 


! c • オフセ 7 i « 示 II 
: SHifWWW (なら K06I 


1111111 iiiiiiiiiiiiiiiiiii ( 2 ) メイン芾 ij 御 i " iii 川" ___ 

「 YGCSver .0.30」 において，メイン制御 
というのはなきに等しい部分です。サンプ 
ルプログラムでも，ほんの数行に収まって 
います。詳しくは ユーザーズマニュアルを 
参照するといいでしよう（お，手抜き）。 

111111111 lllllllilill! 1111111 ( 3 ) 自讎里 11111111111111111111111111111 


とりあえず自機処理の見本（お手本では 
ない）です。本当に基本的な部分のみです 
が，自分でプログラムする際の参考にはな 
ると思います。 

まず，動作モード分岐処理の部分は見て 
のとおり2つしかありません。モードが増 
えた場合は テーブルに 追加してください。 

次に初期化の部分です。ワークについて 
の詳しい説明は ユーザーズマニュアルを 参 
照してもらうとして，実際，すべてのワー 
クを初期化する必要はありません。このプ 
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ログラムでも，必要最小限の初期化にとど 
めています。初期化部分の最後のところで, 
MOD を1にしてリターンしています。この 
処理によって次回からはモード1のプログ 
ラムに処理が分岐します。 

モード1の部分は，自機のメイン制御部 
です。やっていることといえば， 

1) 当たりの判定（敵，敵弾との） 

2) 各種処理のコール 

一自機の移動 
一移動範囲の制限 
—弾の発射 

これぐらいで，この部分はあまり重要では 
ありません。ちなみに最後で行っている処 
理は，自機の座標をグローバル変数に書き 
込んでいるだけで，ほかのキャラが自機の 
位置を確認する際に必要になります。 

さて，次の移動処理ではちょっとしたテ 
クニックを使用しています。読み込んでき 
た方向キーのデータを，移動量 テーブルへ 
のポインタとして使用していることです。 
この方法では条件判断をしなくていいので, 
美しいプログラムが書けるという利点もあ 
ります（本当か？）。データを2倍して利用 
しているのは， XY の2バイトデータへの 
オフセットだからです。 

移動範囲の制限については，これといっ 
て解説することはありません。 

弾発射処理の冒頭で行っているのは，ワ 
ークの空きが2個以上あるのを確認する処 
理です。これにより，左右のどちらかの弾 
が出続けるという，間抜けな事態を回避し 
ています。そのあとで，左右2つの弾を定 
義（発生）しています。定義方法を確認し 
ておいてください。 

さて最後は当たり処理です。このサンプ 
ルでは自機が光るだけなので，自機の絵の 
パターンを入れ替えて，ヒットポイントを 
元に戻しているだけです。 

入れ替えた絵は，次回モード1の処理で 
元に戻されます。 


11111111111 uni 1111111111 ( /I 、 7 K 7 H ^^£ illMIIII>imilMI11 川 11 

大まかな部分は自機の処理と同じです。 

この処理で特に注目してほしいのは，動 
きによりモードを切り替えているところ！:， 
サイン関数による円弧運動の部分です。ュ 
ーザーズ マニュアルと 合わせて見てもらえ 
れば，割と簡単に理解してもらえる と 思い 
ます。 

自機の処理と大幅に違うのが，当たり処 
理です。このボスの場合は，即死亡(爆発） 
になります。よって，爆発を定義（発生） 











3100 

3108 

3110 

3118 

3120 

3128 

3130 


SUM ： 

3080 

3088 

3090 

3098 

30A0 

30A8 

30B0 

3088 

3000 

30C8 

30DO 


0F D2 EB 5E IE 1145 65 0AC1 


30D8 00 
30E0 31 
30E8 42 
30F0 42 
30F8 00 


3078 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
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したあとに点数を入れ，自分そのものを消 
去しているわけです。 
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この弾は自機に向かって発射される弾で 
す。よって，初期設定のところで自機の方 
向を割り出し，移動量を計算しています。 
ここで算出された移動量をもとに，弾は移 

表1サンプルリストの内容 


動していくことになります。そして，移動 
したあとに画面外判定をして，範囲外であ 
れば消去します。簡単ですね。 

以上で大まかな説明を終わりますが，こ 
こで説明しなかった部分に関しても，マニ 
ュアルを見ながら目を通しておいてくださ 
い。ひととおりの使い方がわかると思いま 
す。 

では，がんばって使ってやってください0 


[全体マップ] 


[自機マップ] 

15 - 16: ヘッダ読み込み 

144 - 149 :動作モード分岐処理 

21 - 35 :初期設定 （ 1 ) 

153 - 168 :初期化 

36 - 48 : メイン制御 （2) 

172 - 190 : メイン制御 

53 - 67 :スコアの初期化 

194 - 212 :移動処理 

72 - 98 :背景の全体描画 

216 - 245 :移動範囲制限処理 

103 - 112 :スコア表示 

250 - 281 :弾発射処理 

117 - 139 :背景スクロール&描画 

285 - 291 :ダメージ処理 

144 - 311 :自機処理 （3) 

295 - 300 :移動 置 テーブル 

316 - 374 :自機弾処理 

304 - 311:自機パターン 

379 - 448 :ザコ敵処理 

[ ボスマップ] 

453 - 588 :ポス敵処理 （4) 

453 - 460 :動作モード分岐処理 

593 - 646 :敵弾処理 （ 5 ) 

464 - 481 :初期化 

651 - 716 :爆発処理 

485 - 495 :登場処理 

721 - 734 :ザコ爆発セット 

499 - 516 :時計まわり処理 

739 - 792 :ボス爆発セット 

520 - 537 :反時計まわり処理 

797 - 807 : ID テーブル 

541 - 560 :弾発射処理 

812 - 830 :スケジュールテーブル 

564 - 570 :死亡処理 

835 - 837 :キーテーブル 

574 - 578 :消去処理 

842 - 845 :全体変数 

582 - 588 :ボスパターン 


表2 丫 GCSve 「.0.30 追加コールアドレスー覧 


NAME 

ENTRY ADDRESS 

• 傘 ！** 

* * Service 

call : CHARACTER 

ASI- 

$30AI 

;Acceleration/slow down init 

ASM_ 

$30A4 

;Acceleration/slow down move 

DIRT_ 

$30A7 

;Direction trace 

• * n * 

* * Service 

call : GAME 

SCOI- 

$3000 

;Score init 

scos _ 

$3003 

;Score set 

SCOD_ 

$3006 

;Score display 


注) SYS がついているものは，基本的にシステムが内部で利用するためのシステ 
ムコールです。使用する場合には十分注意してください。 


表3 YGCS ver .0.30 追加コール 


in 


: H = X start speed 
L = V start speed 
: non 
break : AF,HL 

加減速移動の初期速度を定義します。 


out 


in : H = X speed 
L = Y speed 
out : non 
break : AF.HL 

指定された加速度で，加減速移動をしま 


す。 


in : A = I race speed 

H = Target X position 
し =Target Y position 
out : non 
break : AF,HL 

目標を方向追尾します。ただし移動はし 
ません。追尾ミサイルなどに使用します。 


in : A = 0/Pl I/P2 2/HI 
H=Score data (top) 

L= // 

D= // 

E= // (bottom) 
HLDE = BCD data 
out : non 
break : AF,DE,HL 
スコアに 初期値を セツ トします。 

> scos _ 


: A = 0/Pl I/P2 
H = Score data (top) 
L= // 


D= // 

E= // 

HLDE=BCD data 
: non 
break : AF,DE,HL 
スコア 値を加算します0 


(bottom) 


out 


in 


: A = 0/Pl I/P2 2/HI 
L = X position 
H = Y position 
out : non 
break : AF,HL,AF' 

スコアを指定座標に表示します。 


6 F D 1 E 6 4 
A 9 6 0 2 E F 


E E 14 9 2 9 
3 0 3 3 C 3 3 

9 E D 2 913 
C 3 F 2 3 3 3 

12 D 9 6 A 2 
3 3 c 3 3 c 3 

B D 2 F 2 D 1 
5 4 3 2 2 c 3 

D D D 2 9 7 D 
c c 4 2 3 4 E 

1 0 D 0 8 9 D 

3 0 c 0 3 3 c 

8 6 0 0 A 2 9 

4 0 2 0 2 3 3 

D 1619 A 2 
c 0 0 2 3 3 3 


c 

7 

A 

c 

6 

1 

E 

2 

5 4 
A3 


07CFCF0OE3« 

A 3 6DC 
B c 3 0 - 

35c 37000300 
C30C300OC00 

6365000700 
Ac 37000300 

D35A3O00B0 

7C3DCO00F0 


o 

0 


Dl 

D 

1 

A 

B 

B 

8 


1C 35 C300C 


OO4404A70Q 


0 9 5 0 0 
0 4 4 0 0 

0 2 2 0 0 
0 4 4 0 0 

0 110 0 
0 5 4 0 0 

0 F 2 0 0 
0 c 4 o 0 

o 9 D 1o 
0 3 3 5 0 

0 F 2 3 0 

3 1* T V 3 


A8A 74690 c 000919 
D 75129 E 0330092 D 


83143100 D 000230 
2C38C 30040007 C0 

31E31D0 03200330 
C36C3E00C300C30 


143163002 E 00210 
35C3BC 0039003 B0 

731631006300 5 33 
0C37C3004C00CC3 

31A31A 00320033 A 
C36C3C00C300C3C 

1831231016002 E3 
34C39C 30370038 c 

03123150 D 300533 
0C37C3F0FC00BC3 

319316303200336 
C36C3CC0C300C3C 

080808080 
001122334 
000000000 
333333333 


8 0 8 0 8 0 
A 5 5 6 6 7 
0 0 0 0 0 0 
3 3 0 3 3 3 
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3500 

3508 

3510 

3518 

3520 

3528 

3530 

3538 

3540 

3548 

3550 

3558 

3560 

3568 

3570 

3578 


SUM: 


3580 

3588 

3590 

3598 

35A0 

35A8 

35B0 

35B8 

35C0 

35C8 

35D0 

35D8 

35EO 

35E8 

35F0 

35F8 


3380 77 23 77 23 77 23 
3388 77 2310 EE D9 C9 
3390 42 49191120 00 
3398 28 061910 F9 B7 


3280 01 00 03 ED B8 D9 
3288 50 41 0619 C5 54 
3290 0119 00 ED B811 
329819 Cl10 F0 D9 C9 
32A0 04 E6IF 5F DD 7E 
32A8 OF 0F 57 E6 EO B3 
32B0 E6 03 5719 C9 D9 
32B8 491143 49 01 FF 
32C0 00 ED B0 D9 C9 DD 
32C8 DD 2142 49 06 40 
32D0 00 B7 CA FD 32 FA 
32D8 2142 39 DD 7E 01 
32E0 E5 32 2142 3D CD 
32E8 DD 7E 00 FE 04 CA 
32F0 FE 03 CA 29 33 FE 
32F8 0F 33 C3 08 3311 


SUM ： 48 916A 15 C2 CE 5C 0D 


3400 

3408 

3410 

3418 

3420 

3428 

3430 

3438 

3440 

3448 

3450 

3458 

3460 

3468 

3470 

3478 


SUM ： 

3480 

3488 

3490 

3498 

34A0 

34A8 

34B0 

34B8 

34C0 

3408 

3400 

34D8 

34EO 

34E8 

34F0 

34F8 


3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 

3260 

3268 

3270 

3278 


3138 

3140 

3148 

3150 

3158 

3160 

3168 

3170 

3178 


SUM: 

3180 
3188 
3190 
3198 
3IA0 
31A8 
31B0 
31B8 
3ICO 
31C8 
31D0 
31D8 
31E0 
31E8 
31F0 
31F8 


SUM ： 

3800 

3808 

3810 

3818 

3820 

3828 

3830 

3838 

3840 

3848 

3850 

3858 

3860 

3868 

3870 

3878 


3608 

3610 

3618 

3620 

3628 

3630 

3638 

3640 

3648 

3650 

3658 

3660 

3668 

3670 

3678 


SUM ： 

3680 

3688 

3690 

3698 

36A0 

36A8 

36B0 

36B8 

36C0 

3608 

36D0 

36D8 

36E0 

36E8 

36F0 

36F8 


SUM ： 

3700 

3708 

3710 

3718 

3720 

3728 

3730 

3738 

3740 

3748 

3750 

3758 

3760 

3768 

3770 

3778 


SUM ： E5 FI6D 66 6F 6C F3 6A 1901 


33A0 

33A8 

33B0 

33B8 

33C0 

33C8 

33D0 

33D8 

33E0 

33E8 

33F0 

33F8 


SUM: 7A 11 CC F7 BB CE 18 65 CFBB 


SUM: B6 0C CA 4E 24 CD BD 8F 6D2A 


SUM: 7D 98 A4 BE 7D EE Cl215229 


SUM ： 00 40 70 0F C0 92 86 FE 6F00 
3600 DD 6E 0719 DD 74 06 DD : 9F 


EDO 591 ED5648DD1F 
FD 03 1C5S ; • • I 


-F3518FF94 


• C0F 94388 


ODE0OD251EA648DD 
0D422F4D 067118 DD 

EB3EE9A56D66BADD 

7E2F3D3EADQ88D77 

DB6E7B13D4EDD1F5 

D047FE52D05DD943 


E 4653113 ED4F566A 
906 C2C227D 04388 D 


8 aaf 
6 A 0 0 


3 17 9 
2 2 B c 

7 F E F 
7 4 7 3 


c 97787 E 3 AA 914 D 11 
63DDDC52D2DA5AF7 


1B0EFA269E2223A0 
21070743 D73F33C0 

957D6F175DD7E320 

C50D0520EDFB9502 


B 2910 E4A69- 


D 9 5 
4 0 0 


D0D916D0F535 

D040C9D13EC7 


D D 
F 4 


2 5E56B71DB76D1D34 
B 760000 DDO7EF2F04 

D 

5 

8 

6 

0 

c 

6 

o 

2 

4 

D 

7 040604 DC17C^ 

•• 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 
V 777777777777777 7 
s 3333333333333333 


ID 7476033 D9c F0t 


> D D 7 5 2 31( 


DD4D4667F0DOF929 
DD7D 760438 D1407C 


•D0DD7CElct 


226E09CD7 7C030C7 
67927 E 6345 


> 8 9 B D 4 4. 


•F25B 7534022023 

7D19DBB 33350319 A 
7FC3EEE 23200223 B 

Dll 49396 E 667148 D 
F1D332C48430E33C 

351A6694D1D646A4 
87E234D3CED 33223 

6D49A32E514D6396 

0F3D2206EE0D2C32 


>E 2212 D320< 


6 DEDADD0D0E0C97CD 
E D7D3DC1D0700DBF3 

9 0D0A 5199 E 3531122 
A 4D02CC1 4027255 F4 

5 646FB1D202DD 2271 
0 0315EED401DD44B2 

c 91326 DO1O8402A19 
B 4B015D 022230330 c 

8 2A7B 340917 F499E1 
8 4C7C232D1BD77D7E 

E 17 D7E 919 1E2D75DD 
B 2BD85B1E57FDEEDF 

D D0C29D 4930730 D79 
2 D 0301 C3C44B21F0D 


- 5 A 2 3 c 9 4 « 


- 8 E 2 2 D 4 


D0D1F71E3040B0B, 


-00F1O 723 f 


>DI52BD1 330 ct 


*2CC 340012 

-D3D831F71D 
Icl 005 1F0CO 


9BDD34AD9 
DB60EC41E 

298D0OA62 
7C2C3B3E4 

D1E11D251 
c 3351 E2D2 

4D1F 90990 
3F5C30CC0 

DDFAF699E 
7CC 323331 

D 229188 C7 
C33C 21335 

45F09F227 
3C12C 92200 

BDC 001997 
1C 5320 CC8 

D 3 A t 
c 3 3 t 


B 094CC1OOD8DC2D3E 
9 159 D2BE 3818 AAF43 


-23033F3CBC9734 


-E3CE2BOD. 


JACAC10A5CC 


9 9 0 9 A D 9 
c 2 D 3 3 3 3 


A 3 c 3 1 3 D ^ 


1 c 3 3 3 2 0 C 


D 2 2 3 7 c 3 

:: A 

-2333c 3051 A3 

JB00D897 
> E 2 E 3 A 4 


3 F5AD1E 98444 A77DE 
5 F89FE 848837116 C8 
1 

c . 

B 73B7EDE3B079BBD6 
2 c 8227 FB0EA80ECCC 

JDE1DB1CFBF 


1 E 7 81 E - 

277857 FB 5 EE523EO 

337EB3EDB0530BF6 

0227C27FCADC2C1E 

83AB153E1D51EF4E 
228221272 EC 213 F7 

73E 710 E3C090DBDB 
B277D 2020 AC0CCCE 

15B 710070 D16BF0C 
5E22E0203EC0E332 


•FB02EF 80731 


26056 D A2A 86607 D 
6DBFA0C555B305A 

01D 51899 F755D77 
11COE41CF8D0D55 

EEFE5D 796950 DCA 
74550 C0D12C 3737 

DDED5FE 76894 FFF 
DD7D 755030 C05F4 

9054 DED 5 06960 E0 
DOE0D7D750F91E2 

969649 BD20ODEB6 
C115010DFO1D00F 

9F8D4F 66709 CC00 
D53D7F50B 017331 


-D 70200 FOE 


-D1730E97 


F F6A7ED6B 5964 F9E7 
E804B 8120727558 1C 
2 

0 ... 

6 B 676181 D8E1FD488 
c C0B322BD0BD4D030 

8 
A 

A 

7 

F 

4 

5 
5 


* 7 7 0 D 0 4 


6E87F9C0E80EDE0E 
OF1B 57313027 D48F 

8ABA36FE3FED9346 
3737B4030A3D 0210 


c E8AB 788161094 DID 
c F13B1 37 C0C3C 00 2 D 

8 DBBA7F51E141E6EF 
A 73CC1E0DBDOCF6F0 


A 6 1 


53C0BDA7E71A0CF 

9348B1E83F0486E 


9ECBD3560D444AB6 

C0O1D3700D0770E0 


4 3940D44DFB7D1O9E 
8 0C00D077FC0EDOC6 

0 896E78D0EFE779OD 
c 3D9152D0E1 63000 D 

E 6FDCBD2ECBDE56Q8 
c 03D 310500 ID 57300 

2 EDCFB5D14B63DD 66 
6 F37FC0EE0C0CDD36 

c 1FOEFE750F6968DD 
E 8A0E1 63031610 ODD 


-F62BF5DFFEF9FAE 


6 

4 

6 

F 

0 

X 


FD 5745757 DODO 

F9D259DDEDED8E56 

8CD1D1DD7D7DO606 

21269090589 A6D5D 
DE19C0D0E 0105 D7D 

1D6D1 69694 F4D4DB 
9F9DE1E117F7D0D0 


0 

1 

8 

6 


-E3A313CD7D 


DOED3E661 

F17F105E2 


8 18 9 9 
4 E 4 D 0 


DA 
D 0 


7 E D 177 211 C 


1 FEB 8 ID 71 AB67EC2B 
c B42C9F238E73E37D 
7 


A 313685 AF5D7 
2089A 55240 BE 


07OC05C67D17 

OB004E341CE7 

61 El 2583281 D 
3E002D3210EF 

3090958 EBFD2 
2012CCB7C5F8 


16 9 7 15 
7 3 4 B E E 




5 4 
E 0 


392E9D 99 7 B0E 
21477 F301C27 

30108500778 D 
2020 FF 40113 D 


519199836 BE1 
E1C113021C8D 


J13E6E6DB3B 68824 
w 7 72872895 D6620D 


-F0A00CD34C2 2 

12BB36D0B0C301E7 
E3EEC5E2EA02BC37 

DDD01D010DE6D493 
DF0ACDA0AE54EF 3 2 

936D0CDBD0D 30027 
DC5EA0EEEAD 20147 

A3D0DE09OD5E6113 
C7DAE500AEC40C22 

0CCD0D0BD02B5B97 
100EAD2EEA3ECED7 

9EE0D5100DDD1920 
1550 EC0AAEF 09030 

DB360BD6 

EEC52EF0 


DDDOB2BD 

DDD2E3EE 

0808080808080808 
0011223344556 677 
3333333333333333 
3333333333333333 
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►とうとうこのときが……封印……。その矢先に付録ディスタが……。我が X 68000 よ，そ 
の屯源を入れる日が早くきますように。 照澤典義 （17) 群馬県 
























3880 30 CD 
3888 Cl C9 
3890 20 20 
3898 06 04 
38A0 02 03 
38A8 0C 0D 
38Q0 0F OF 
38B8 0A 08 
38C0 FE FD 
38C8 F4 F3 
38D0 FI FI 


3928 

3930 

3938 

3940 

3948 

3950 

3958 

3960 

3968 

3970 

3978 


SUM: 


83B8 

8300 

83C8 

83D0 

83D8 

83E0 

83E8 

83F0 

83F8 


8380 20 
8388 49 
8390 21 
8398 20 
83A0 83 
83A8 DD 
83B0 DD 


8400 
8408 
8410 
8418 
8420 
8428 
8430 
8438 
8440 
8448 
84 50 
84 58 
8460 
8468 
8470 
8478 


SUM: 

8480 

8488 

8490 

8498 

84A0 

84A8 

84B0 

84B8 

84C0 

84C8 

84D0 

84D8 

84E0 

84G8 

84FO 

84F8 


SUM: 

3900 

3908 

3910 

3918 

3920 


8500 

8508 

8510 

8518 

8520 

8528 

8530 

8538 

8540 

8548 

8550 

8558 

8560 

8568 

8570 

8578 


8200 

8208 

8210 

8218 

8220 

8228 

8230 

8238 

8240 

8248 

8250 

8258 

8260 

8268 

8270 

8278 


SUM: 

8280 

8288 

8290 

8298 

82A0 

82A8 

82B0 

82B8 

82C0 

82C8 

82D0 

82D8 

82E0 

82E8 

82F0 

82F8 


SUM ： 

8300 

8308 

8310 

8318 

8320 

8328 

8330 

8338 

8340 

8348 

8350 

8358 

8360 

8368 

8370 

8378 


81E8 36 01 02 DD 36 0C 21 DD : 56 
81F0 3612 01 DD 3613 00 DD : 4C 
81F8 3614 00 DD 3616 00 DD : 50 


SUM ： 5D 13 44 7A IE 73 83 B5 5C0C 


SUM ： C5 64 FB 8D DC 89 E4 F5 BD3D 


SUM ： ED E0 BC AF 85 73 7A E4 011B 


SUM: BD 20 2D 2D CF 16 4D 4F 5C62 


SUM: B3 4B FI DC 26 46 5A BD CDEF 


SUM ： 

8080 

8088 

8090 

8098 

80A0 

80A8 

80B0 

80B8 

80C0 

80C8 

80D0 

80D8 

80E0 

80E8 

80F0 

80F8 


SUM ： 

8100 

8108 

8110 

8118 

8120 

8128 

8130 

8138 

8140 

8148 

8150 

8158 

8160 

8168 

8170 

8178 


SUM ： BD 09 FA B6 9A 27 07 3C 3BB5 


SUM: 4C 13 94 E2 92 3C AC FC 2EF6 


38D8 F6 F8 F9 FA FC FD FE 00 : D8 
38E0 02 03 04 06 07 08 0A 0B : 33 
38E8 0C 0D OE 0E 0F 0F 0F 00 : 62 
38F0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
38F8 08 05 03 02 02 02 01 00 : 17 


FAEF32D8DE3 

E47F3762C89 


1020B0B05 
D 2000100 F 

B0A0AFC2614 
02080000 PFP 

00808 FD3813 
12040000 FFF 

30907 FE 4912 
22020000 FFF 

F0106EE6A22 
12010000 FFF 

40054 EF7C21 
F 220000 OFFF 


0 5 
F F 


smMnzmr 


4 0 0 0 0 0¢ 


0 0 0 0 0 0 0 o 0 0 0 
0 0 0 o 0 0 0 0 0 0 o 

8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
00000000 0 0 0 

9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

A 0000000000 
00000000 0 0 0 

B 0 o 0 0 0 0 0 0 0 0 
00000000000 

c 0000000000 
0 0 o 0 0 0 0 0 0 0 o 

D 0000000 0 0 o 
00000000000 


001F6E0DC 
0006373 D8 

45E5DD2F3 
1108DD9AC 

666E09D94 
33371 CCC8 

DDDA 70311 
DDD 373800 

0007DF681 
0006D8F32 

36750 DA09 
11183 CF3C 

666D8C7B0 
333790 B90 

-D 13 D 7 
> c 11 c 7 


2 51 A 6 9 4 
4 B B B 9 A B 


0 E o 4 311 
2 3 2 A 8 8 0 

F 611612 
4 7 2 2 E 0 1 

B 6 0 0 3 6 6 
D 5 2 2 8 3 3 

F A D,0 8 D D 
4 5 5 2 A D D 

0 6 7 0 0 1 F 
2 5 5 2 3 0 6 

9 6 B 5 c 0 c 
4 7 5 5 8 0 0 

0 c 0 0 3 6 6 
2 3 2 2 c 3 3 


B6FDEEOEF0E8D9E6 

6 0 c 113 6 !' 


-AEA12FF25 

O461E31D40AA68D6 
0830712 D 722203 F0 

6AD6D8CFDAA 05047 
34DED30AD 2220307 

DID 36385 C00AE9ED 
D 20000300222367 F 

404E7E5850A00DD6 
80777 F 0372222 CD0 

•E7D0O0A3* 

WF0D 22220 C 

:4E 900 A00C 
•8FC 22222 t 

*340900A1^ 
1580 c 2221 E< 

03DED31C7D0A07F7 
30D0D 02570222207 


1 D920FCDA12D7D3B3 
A 6C3F1E4A 938 C6A 33 
FC. 

3 
7 


J 7 2 4 0 7 0 t 


4 0DD686D0DDE9EEEE 
1 2FD03CF2FD3677A9 


7 8 
2 6 


7 E 9 E E 7 
7 3 6 7 7 2 


> 0 c D D c 0 

07731460 

3770E000 


FOCDD03F- 

E 5 0 4 7c 
A 0 3 0 7 « 

3 E9EDOD7E9E 6 73441 
0 367F2F7367C 21008 

6 9DD615D6DD 668669 
1 CCD01EF0CDO03CCD 


0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 

3 4 5 6 7 
0 0 0 0 0 

3 5 6 7 8 
6 0 0 0 0 

4 6 7 8 9 
0 0 0 0 0 

5 7 8 9a 
0 0 0 0 0 

6 8 9 A B 
0 0 0 0 0 


E 

し 

p 

M 

A 

s 

E 

卜 

ス 

リ 


D B D E E E 
2 0O0O0 


A 2 5 6 6 7 « 


2 9 4 4 4 4 
8 10 0 0 0 


0 0 1111 
0 0 0 0 0 0 


4444442070 

0000000030 

>18c 048 B73FB 0040 
^100111111001030 

1111 111010 
0000000030 


0 18 8 8 8 
0 0 0 0 


8888888036 

0000000035 


» 00000000 F34 

3000000000000 F98 
80000 0OOOO0OOF35 


-2B27D1904E5B 
• 0 2 F B A , 


: F 5 5 5 4 7 E 


D7D3D1C 234367 ECD 
DBD1 30388711108 D 


-D 3 3 3 3 F 4 


>D73C830DC 


6DE0DB00D 5100036 
3D73D904D 70000 IE 


D 8083333 D7 

5E16A7F36FDDDD9D 
1030 F7AC39DDDDCD 


E 641 F 2845 C 
0 C30D30A3T 
B 


~c 24837 DDDD~ 

D 42986 D1DF63CEE9 
C80C4BD 2030002 FC 


6 

9 

F 6 5 o 0 F 0 - 
D 0 6 0 0 4 3* 

5 7D17DCF1D 66666 EE 
c 7C1 75810 D 3333270 

6 D9CDB326CDDDD9D6 
B DC0D2C830DDDDCD3 

-FD 510101 0^ 
-FD 7000303 c 

c 68100 E24-D2450EE4 
2 03232 A80D1111090 

E E 0039 1C 0366666 D0 
4 730C42E0 833333 C2 


0 7B3F7B3EF7D2A53A 
D 3D973E97EA6A5FCA 


FFDDFFDD 40461000 
33DD33DD 03008002 

D649D649E9EED175 

CE0CCEOC3677C175 

32003200 FDDD90D0 
80238023 1CDDC0D2 


6C396D3920E000A2 

5 A0EDA0ED70D 77100 
8 F1FCF1FC02F 77232 

c 7E037E 02615 DD035 
A B710B710E1EFFOCO 

B 3D7E3D7E 38333 ED7 
B 1D701D 70001003 Co 

5 E3D6E3D6E 6866409 
4 78D378D 3703 CC80C 


-C8A53D25 


-8E 23110 C000 


D00DFD0ED 12140 El 
C37C1C33C1 0122 E2 


.C30C2C700C01FC 
D42D 0002110 t 


-8A00C1132E 

E157DDD90ED0E4E0 
3282 CCCC03C 30232 

080808 0808080808 
0011223344556677 
0000000000000000 
8888888888888888 


•FF02CA00 

5 D 6 s 
EF0 £ 

0 c 7 C 
3 3 7¢ 

9CD 5000000 BC0 
63F 7000002780 

D46D 31110 EB36 
C00D1 000037 C3 


0DD0DFFF0C0F2 

2DDDDFFF032D8 

114 1D0F10OB1C 
IE 0 2 00 F 002720 

8D 79400001001 
0F7C 7000 ort-228 

0808080808080 

8899AABBCCDDE 

1111111111111 

8888888888888 


4844F 69215554497 


>23B 807111780 

J 2161 D666D7D1 
W02E0D333DCC8 

8 1D1 08906 CDDD91D8 
D 2C1 33 C830DDDC205 

5 2F040E8D 5111114 D 
4 0A322EBD 7000087 c 

9 E9BDE003D245E9D1 

6 3C1C3130D11109D8 

E 00DA03C 016666 AC9 
1 33C1F 28083333 F02 

1 6626E7367DDDD75D 
E CC00F7C3CDDDDB7C 

6 DDE90EOD1D0113D1 
0 cc 31328 D 20000 1D8 


7 714643 BEE1B 89953 
3 115566 B0DABAB794 


F o 6 o E o 0 

8 D01DD68D097D107E 
D D32DD01D307C 0373 

3 5D066E4DA8D0E9D6 
E 8C088F01O1D036F0 


E 2 5-FEEED567E180ED 
6 385777 D 00731307 F 


«DO37D0002D0 

D E2F939EEDA86E11E 
4 73012 C31D030F1E7 


►私の X 68000 SUPER - HD は，気温が低いときにやたらエラーを出す（特に SX-WIN 
DOW )。 フロッピーも一度で食べてくれない。やはり修理に出したほうがいいだろうか。 
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リスト 3 SAMPLE ， ASM ( 参考） 



YGCS SAMPLE GAME 
programmed by Yu-Ri. 


Player 

Player bullet 
Enemy 

Enemy bullet 
etc... 


INCLUDE SOSCALL•EQU 
INCLUDE YGCSCALL.EQU 


TEST PROGRAM MAIN 


LD 

CALL 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 


A,$C 

_PRINT 

COLD_ 

HL,CHR_TBL 

CHRF_ 

HL,CHR_GEN 

GENF_ 

HL,KEY_TBL 

KEYF_ 

HOT_ 

MAIN_INIT 

BG_INIT 


Text cis 

System init 

CHR table address set 

CHR gene table address set 

Key table address set 
Screen init & etc... 

Main program init 
BG draw 


105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 


CALL 

_BRKEY 

;EXIT check 

142 


PLAYER 

JR 

Z.EXIT 


143 



CALL 

PUSC 

；Pause check 

144 

PLAYER： 


JR 

z,ma!n_loop 


145 

LD 

HL,PLAYER 




146 

JP 

MODC 

CALL 

SCORE DISP 

；Score display 

147 

PLAYER TBL： 


CALL 

BG SCROLL 

；BG scroll 

148 

DW 

PL MODE 0 

CALL 

MAIN_ 

;Game main 

149 

DW 

PL NODE 1 




150 



JR 

MAIN_LOOP 


151 

; < < < 

PLAYER INIT 




152 



RET 


;Return S-OS 

153 

PL_MODE_0 : 



MAIN INIT： 


154 

155 

156 

157 

158 


BI_L1 : 


XOR 

A 


159 

LD 

(BS_FLAG),A 


160 




161 

LD 

A,0 


162 

LD 

HL, 000 OH 


163 

LD 

DE, 0000 H 


164 

CALL 

SCOI_ ； 

PI score init 

165 




166 

LD 

A,2 


167 

LD 

HL.0O00H 


168 

LD 

DE, 100011 


169 

CALL 

SCO I ； 

Hi score set 

170 




171 

RET 



172 




173 




174 

BG 

[NIT 


175 




176 




177 

LD 

A,2 


178 

CALL 

VADR : 

Vram address get 

179 

LD 

DE,32 拿 7+6 


180 

ADD 

HL,DE 


181 




182 

LD 

DE,6 


183 

LD 

C,25 


184 




185 

LD 

B,26 


186 




187 

CALL 

RNDG 


188 

CALL 

RNDG ； 

Random value get 

189 

CP 

$F0 


190 

LD 

A, * ' 


191 

JR 

C,BI L2 


192 

LD 

A. ， . ， 


193 




194 

LD 

(H し}, A 


195 

INC 

HL 


196 

DJNZ 

BI_L1 


197 




198 

ADD 

HL,DE 


199 

DEC 

C 


200 

JR 

NZ,BI L0 


201 




202 

RET 



203 




20-1 




205 

SCORE 

DISPLAY 


206 




207 


SCORE_DISP： 

LD 


BS_L0： 


LD 

HL.041EH 

CALL 

SCOD_ 

LD 

LD 

A,2 

HL.021EH 

CALL 

SCOD_ 

RET 


BG 

SCROLL 

儿： 


XOR 

A 

CALL 

VRAMS_ 

LD 

A, 2 

CALL 

VADR 

LD 

DE,32*7+6 

ADD 

HL.DE 

LD 

B，26 

CALL 

RNDG 

CALL 

RNDG 

CP 

$F0 

LD 

A，，* 

JR 

C,BS IA 

LD 

A( * , » 

LD 

(HL),A 

INC 

HL 

DJNZ 

BS L0 

RET 



LD 

(1X),3 

LD 

(IX+ATR) ,$01 

LD 

HL.PAT PL 

LD 

(IX+PAT),L 

LD 

(IX+PAT+1),H 

LD 

(IX+POW),1 

LD 

(IX+HPT),0 

LD 

(IX+SXP),1 

LD 

(IX+EXP),1 

LD 

(IX+SYP),1 

LD 

(IX+EYP),1 

LD 

(IX+MOD),1 

RET 

<<< PLAYER MAIN 

PL MODE 1: 

LD 

A,(IX+HPT) 

OR 

A 

JP 

M.PL^HIT 

LD 

HU,PAT PL 

LD 

(IX+PAT),L 

LD 

(IX+PAT+1),H 

CALL 

PL_MOVE 

CALL 

PL LIMIT 

CALL 

PL_FIRE 

LD 

A,(IX+XPS) 

LD 

LD 

LD 

(PL X),A 

A, (IX+YPS) 
(PL^Y),A 

RET 

； <<< 

PLAYER MOVE 

PL MOVE： 

CALL 

KEYG 

AND 

$F 

ADD 

A, A 

LD 

E,A 

LD 

LD 

D,0 

HL,PL_JTBL 

ADD 

HL,DE 

LD 

A,(IX+XPS) 

ADD 

A,(HL) 

LD 

(IX+XPS),A 

INC 

HL 

LD 

A,(IX+YPS) 


PI score disp 


Hi score disp 


BG V scroll 


Vram address get 


Random value get 


0 : Player init 
1 : Player main 


CHR size 3x3 
Player mode 
CHR pattern set 


Hit power set 
Hit point set 
Hit size box 


Next move node 


Hit ? 

Normal pattern Bet 


Global work set 


Key read 


X move 


Oh!X 1994.6. 


► Oh ! X の與衣紙のシャープの広告が変わった。 X 68000 XVI はなくなってしまったのだろ 
うか。 淸野晃一(17)静岡県 













































209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

24 8 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

27 1 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

M 免 

311 

312 

313 

314 

315 


PL_LL0 : 


PL_LL1 : 


PL LL2 ： 


PL_LL3 ： 


ADD 

LD 

A,(HL) 

(IX+YPS),A 

;Y move 

RET 



<<< 

PLAYER LIMIT 


T ： 

LD 

CP 

JR 

A,(IX+XPS) 

6 

NC,PL_LL0 

；Left limit ? 

LD 

LD 

JR 

A,6 

(IX+XPS),A 
PL_LL1 


CP 

JR 

30 

C,PL_LL1 

；Right limit ? 

LD 

LD 

A,29 

(IX+XPS),A 


LD 

CP 

JR 

A,(IX+YPS) 

10 

NC,PL_LL 2 

；Up limit ? 

LD 

LD 

JR 

A,10 

(IX+YPS),A 
PL_LL3 


CP 

JR 

30 

C,PL_LL 3 

;Down limit ? 

LD 

LD 

A,29 

(IX+YPS),A 



<<< PLAYER FIRE 


PL_FIRE ： 


LD 

LD 

CALL 

CP 

JR 

LD 

LD 

LD 

CALL 

PUSH 

POP 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

CALL 

PUSH 

POP 

LD 

INC 

INC 

LD 

LD 

LD 


B，8 

DE,1*32 
OBJF 
2 

C,PL_FL 0 

A，1 

B,8 

DE,1*32 
OBJS_ 

HL 

IY 

A,(IX+XPS) 
(1Y+XPS),A 
A,(IX+YPS) 
(IY+YPS),A 

A, 1 

B, 8 

DE,1*32 
OBJS 
HL 
IY 

A,(IX+XPS) 

A 

A 

(IY+XPS),A 
A,(IX+YPS) 
(IY+YPS),A 


RET 

<<< PLAYER HIT 


LD 

LD 

LD 


LD 
RET 

<<< MOVE DATA 


HL,PAT_PLD 
(IX+PAT),L 
(IX+PAT+1),H 
(IX+IIPT) ,0 


；Work free >= 2 ? 

；'Player bullet' ID code 

；Bullet left set 

;X position set 
； Y •• 

；* Player bullet* ID code 
；Bullet right set 
；X position set 


Damage pattern set 
Hit point aet 


k 

DB 

DB 

DB 


dX_dY ： dX_dY ： dX. 
00 , 00 , 00 ,- 1,00 
- 1 , 00 ,- 1 ， - 1, - 1 
01 , 00 , 01 ,- 1,01 
00 , 00 , 00 , 00,00 


dY：dX dY 
01 , 00,00 
, 01 , 00,00 
, 01 , 00,00 
00 , 00,00 


<<< PATTERN DATA 


PAT_PL ： 


DB 

,A 

DB 

* <W> 

DB 

* Y 

DB 

1 1 

DB 

MU 

DB 

* Y 


PLAYER BULLET 


■ H 


PL BULLET : 

LD 

HL,PLBUL TBL 


JP 

MODC 


PLBUL TBL: 

DW 

PB MODE 0 

0 : Bullet init 

DW 

PB_MODE_l 

1 : Builet main 

; <<< 

BULLET INIT 


PB MODE 0: 

LD 

(1X),1 

CHR size lxl 

LD 

(IX+ATR),$02 

Player bullet mode 

LD 

(IX+PAT),'!* 

CHR code set 

LD 

(1X+POW),1 

Hit power set 

LD 

(IX+HPT),0 

Hit point set 

LD 

(IX+SXP),0 

Hit size box 

LD 

UX+EXP) ,0 

" 

LD 

(IX+SYP),0 

•• 

LD 

(IX+EYP),0 


LD 

(IX+MOD),1 

Next move mode 

RET 

； <<< 

BULLET MAIN 


PB MODE 1 : 

LD 

A,(IX+HPT) 


OR 

A 


JP 

M,PB_CLR 

Hit ? 

；DEC 

(IX+YPS) 


LD 

A,(IX+YPS) 


DEC 

A 


LD 

(IX+YPS),A 


CALL 

HITC_ 

Hit check 

LD 

A,(IX+HPT) 


OR 

A 


JP 

M,PB_CLR 

Bullet hit ? 

；DEC 

(IX+YPS) 


LD 

A,(IX+YPS) 


DEC 

A 


LD 

(IX+YPS),A 


CALL 

OUTC 


JR 

C,PB_CLR 


RET 

； <<< 

BULLET CLEAR 


PB CLR ： 

XOR 

A 


LD 

(IX),A 



ENEMY A ： 

LD 

JP 

ENEMY_A TBL ： 
DW 


HL,ENEMY A_TBL 
MODC 


ENA_MODE_0 

ENA_MODE_l 


DW 

<<< ENEMY A INIT 
ENA MODE 0 ： 


0 : Enemy init 
1 : Enemy main 


ENA_MODE 


LD 

LD 

LD 

(1X),3 

(IX+ATR),$83 
HL,PAT ENA 

L,D 

(IX+PAT),L 

LD 

(IX+PAT+l),H 

LD 

(IX+POW),1 

LD 

(IX+HPT),0 

LD 

(IX+SXP),0 

LD 

(IX+EXP),2 

LD 

(IX+SYP),0 

LD 

(IX+EYP),2 

LD 

(IX+24),0 

LD 

(IX+MOD),1 

RET 


<<< 

ENEMY A MAIN 

El: 

LD 

A, (IX+HPT) 

OR 

A 

JP 

M,ENA_DEAD 

LD 

A, (IX+CNT) 

AND 

1 

LD 

B,A 

LD 

A, (IX+YPS) 

ADD 

LD 

A,B 

(IX+YPS),A 

CALL 

OUTC_ 


CHR size lxl 
Enemy mode 
CHR pattern set 


Hit power set 
Hit point set 
Hit size box 


Next move mode 


Dead ? 
Count get 


C.ENA CLR 


► この度，無取ハードディスクドライブが買えそうです。う，嬉し L. 0 
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423 

424 

4 25 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

4 32 

433 

434 

435 

436 

‘13 7 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

4*17 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

‘17 2 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

•194 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 


RET 

； <<< ENEMY A DEAD 

ENA_DEAD : 

CALL EXA_SET 

LD A,0 

LD HL.0O00H 

LD DE.0200H 

CALL SCOS_ ； PI score aet 

； <<< ENEMY A CLEAR 

ENA_CLR ： 

XOR A 

LD <IX),A 

RET 

: <<< PATTERN DATA 

PAT_ENA : 


DB 

1 I 

DB 

，い】 

DB 

'OHO 


ENEMY D (BOSS?) 


ENEMY_D ： 


LD 

JP 

HL,ENEMY D TBL 
MODC_ 


ENEMY D TBL ： 

DW 

END MODE 0 

0 : Enemy init 

DW 

END MODE 1 

1 : Enemy on screen 

DW 

END_MODE_2 

2 : Enemy turn right 

DW 

END_MODE_3 

3 : Enemy turn left 

； <<< 

ENEMY D INIT 


END MODE 0 ： 

LD 

(1X),4 

(IX+ATR),$83 

CHR size nxn 

LD 

Enemy mode 

LD 

HL,PAT END 

CHR pattern set 

LD 

(IX+PAT),L 


LD 

(IX+PAT+1),H 


LD 

(IX+POW),1 

Hit power set 

LD 

(IX+HPT),63 

Hit point Bet 

LD 

(IX+SXP),0 

Hit size box 

LD 

(IX+EXP),6 

•• 

LD 

(IX+SYP),1 

" 

LD 

(IX+EYP),3 

" 

LD 

(IX+DIR),48 

Move direction set 

LD 

(IX+SPD),12 

Move speed set 

LD 

(IX+MOD),1 

Next move mode 

RET 

； <<< 

ENEMY D ON SCREEN 


END MODE 1: 

LD 

H,16 


LD 

L,13 


CALL 

OPTM 

Move 

LD 

A,(IX+YPS) 


CP 

13 


JR 

NZ,END_M1_RET 


LD 

(IX+HOD),2 

Next move mode 

END Ml RET ： 

RET 

； <<< 

ENEMY D TURN RIGHT 


END_MODE_2 : 

LD 

A,(IX+HPT) 


OR 

A 


JP 

M,END_DEAD 

Dead ? 

CALL 

END_FIRE 

Bullet fire 

LD 

A,(IX+DIR) 


ADD 

A, 2 


AND 

$3F 


LD 

(IX+DIR),A 


CP 

48 


JR 

NZ,END_M2_RET 

Turn direction change 

LD 

(IX+MOD),3 

Next move mode 

END M2_RET: 

CALL 

SINM 

Move 

RET 

； <<< 

ENEMY D TURN LEFT 


END MODE 3 ： 

LD 

A,(IX+HPT) 


OR 

A 


JP 

M,END_DEAD 

Dead ? 

CALL 

END_FIRE 

Bullet fire 

LD 

A,(IX+DIR) 


SUB 

2 


AND 

$3F 



530 


LD 

(IX+DIR),A 


531 


CP 

4B 


532 


JR 

N2,END_M3_RET 

;Turn direction change 

534 


LD 

(IX+MOD),2 

；Next move mode 

535 

END M3 RET ： 



536 


CALL 

SINM 

；Move 

537 


RET 



538 





539 


<<< 

ENEMY D BULLET FIRE 


540 





541 

END FIHE ： 



542 


LD 

A,(IX+CNT) 


543 


AND 

7 


544 


JR 

NZ,END F RET 

；Fire ok ? 

545 





546 


LD 

A,4 

；'Enemy bullet A' ID code 

547 


LD 

B,8 


548 


LD 

DE,17*32 


549 


CA しし 

ODJS 

；Bullet set 

550 


JR 

C.END F RET 


551 


PUSH 

HL 


552 


POP 

IY 


553 


LD 

A,(IX+XPS) 


554 


ADD 

A, 3 


555 


LD 

(IY+XPS),A 


556 


LD 

A, (IX+YPS) 


557 


ADD 

A, 3 


558 


LD 

(IY+YPS),A 


559 

END F RET ： 



560 


RET 



561 





562 


<<< 

ENEMY D DEAD 


563 





564 

END DEAD ： 



565 


CALL 

EXB SET 


566 





567 


LD 

A,0 


568 


し D 

HL,0001H 


569 


ID 

DE.000OH 


570 


CALL 

SCOS 

;PI score set 

571 





572 


<<< 

ENEMY D CLEAR 


573 





574 

END CLR 




575 


XOR 

A 


576 


LD 

(IX),A 


577 





578 


RET 



579 





580 


<<< 

PATTERN DATA 


581 





582 

PAT END 




583 


DB 

7,5 


584 


DB 

* U * 


585 


DB 

*1ODO I 1 


586 


DB 

'<vVZVv> 1 


587 


DB 

， ！ [W] ! ， 


588 


DB 

* U » 


589 





590 





591 


ENEMY BULLET A 


592 





593 

EN BULLET A ： 



59 4 


LD 

HL.ENBLA TBL 


595 


JP 

MODC 


596 

ENBLA TBL ： 



597 


DW 

EBA MODE 0 

； 0 : Bullet A init 

598 


DW 

EBA MODE 1 

； 1 : Bullet A main 

599 





600 


<<< 

BULLET A INIT 


601 





602 

EBA MODE 0 ： 



603 


LD 

(1X),1 

；CHR size lxl 

604 


LD 

(IX+ATR) ,$81 

；Enemy bullet mode 

605 


LD 

(IX+PAT),'o' 

;CHR code set 

606 


し D 

(IX+POW),1 

;Hit power set 

607 


LD 

(IX+HPT),0 

;Hit point set 

608 


LD 

(IX+SXP),0 

；Hit size box 

609 


LD 

(IX+EXP),0 

; " 

610 


LD 

(IX+SYP),0 

; " 

611 


LD 

(IX+EYP),0 

; " 

612 





613 


LD 

(IX+MOD),1 

;Next move mode 

614 





615 


LD 

A,(PL X) 


616 


ID 

H, A 


617 


LD 

A,(PL Y) 


618 


し D 

L, A 


619 


CALL 

DIRS 

;Player direction search 

620 


LD 

(IX+DIR),A 


621 


LD 

(IX+SPD),$C 


622 


CALL 

SINC 

;Move difference calc 

623 





624 


RET 



625 





626 


<<< 

3ULLET A MAIN 


627 





628 

EBA MODE 1 : 



629 


LD 

A,(IX+HPT) 


630 


OR 

A 


631 


JP 

M.EBA CLR 

；Hit ? 

632 





633 


CALL 

MOVE 

；Move 

634 





635 


CALL 

OUTC 


636 


JR 

C,EBA_CLR 
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► X 68000 を里子に出して 1 力月。 PC -9801 が手元にあれど……淋しい。 

和田智（18> 设野県 




































637 

638 

639 

640 

641 

642 

6.13 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 

661 

662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 

681 

682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

B90 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

71L 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

7 19 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

•m 

739 

7-10 

741 


RET 

<<< BULLET A CLEAR 


EBA_CLR ： 


A 

(IX),A 


EXPLOSION A 3x3 


EXPLOSION_A ： 

LD 

JP 

EXPLA_TBL ： 

DW 

DW 


HL,EXPLA_TBL 

MODC 


EXA_MODE_0 
EXA MODE 1 


<<< EXPLOSION A INIT 


EXA_MODE_0 : 

LD 

LD 

LD 


LD 

LD 


(1X),3 

(IX+ATR) ,$00 
HL,PAT_EXA0 
(IX+PAT),L 
(IX+PAT+1),H 


0 : Explosion A init 
1 : Explosion A main 


CHR size lxl 
No hit 

CHR pattern set 


LD (IX+MOD),1 

RET 

<<< EXPLOSION A MAIN 


Next move mode 


LD 

AND 

ADD 

LD 


A,(IX+CNT) 


A,(IX+YPS) 
(IX+YPS),A 


Count get 


LD 

LD 

CP 

JR 

LD 

CP 

JR 

LD 

CP 

JR 

XOR 

LD 


RET 

EXA_M1_RET ： 

LD 

LD 


A,(IX+CNT) 

HL,PAT_EXA0 

3 

C,EXA_M1_RET 

HL r PAT EXAL 
5 

C,EXA_M1_RET 

HL,PAT_EXA2 

7 

C,EXA_M1_RET 

A 

(IX),A 


(IX+PAT),L 
(IX+PAT+1>,H 


Count get 

CHR pattern 0 set 


CHR pattern 1 set 


CHR pattern 2 set 


Clear explosion 


RET 

<<< 

PAT EXA0 : 

DB 

DB 

DB 

PAT EXA1 ； 

DB 

DB 

DB 

PAT_EXA2 : 

DB 

DB 

DB 


PATTERN DATA 


EXPLOSION A SET 


EXA SET ： 

LD 

LD 

LD 

CALL 

JR 

PUSH 

POP 

LD 

LD 

LD 

LD 

EXA_S_RET ： 

RET 


A , 5 
B，39 

DE ， 25 本 32 
OBJ8_ 

C,EXA_S_RET 

HL 

TY 

A, (IX+XPS) 
(IY+XPSJ,A 
A,(IX+YPS) 
(IY+YPS),A 


1 Explotion A * ID code 
eto attribute 


Position set 


EXPLOSION B SET 


LD 

LD 


A, 5 

B, 39 


* Explotion A* ID code 
etc attribute 


LD 

DE ， 25*32 


CALL 

OBJS 


JR 

C,EXB S RET 


PUSH 

HL 


POP 

IY 


LD 

A,(IX+XPS) 

Position set 

LD 

{IY+XPS),A 

•• 

LD 

A,(IX+YPS) 

" 

LD 

(IY+YPS),A 

" 

LD 

A, 5 

'Explotion A* 

LD 

B,39 

etc attribute 

LD 

DE,25*32 

•• 

CALL 

JR 

OBJS 

C,EXB S RET 


PUSH 

HL 


POP 

TY 


LD 

A,{IX+XPS) 

Position set 

ADD 

A,4 


LD 

(IY+XPS),A 

•• 

LD 

A,(IX+YPS) 

" 

LD 

(IY+YPS),A 

" 

LD 

A, 5 

* Explotion A* 

LD 

B,39 

etc attribute 

LD 

DE,25*32 

" 

CALL 

JR 

PUSH 

POP 

LD 

LD 

OBJS 

C.EXB S RET 

HL 

IY 

A,(IX+XPS) 

Position set 

(IY+XPS),A 

" 

LD 

A,(IX+YPS) 

’’ 

ADD 

A, 4 


LD 

(IY+YPS),A 

•• 

LD 

A, 5 

•Explotion A' 

LD 

B，39 

etc attribute 

LD 

DE,25*32 

M 

CALL 

JR 

OBJS 

C,EXB_S RET 


PUSH 

HL 


POP 

IY 


LD 

A,(IX+XPS) 

Position set 

ADD 

A,4 


LD 

(IY+XPS),A 

" 

LD 

A,(IX+YPS) 

” 

ADD 

A,4 


LD 

(IY+YPS),A 




RET: 

RET 


CHR PROGRAM TABLE 


; 

Label 

ID 

Name 

DW 

PLAYER 

0 

Player 

DW 

PL BULLET 

1 

Player bullet 

DW 

ENEMY A 

2 

Enemy A 

DW 

0 

3 


DW 

EN_BULLET_A 

4 

Enemy bullet A 

DW 

EXPLOSION A 

5 

Explosion A 

DW 

0 

6 


DW 

0 

7 


DW 

ENEMY D 

8 

Enemy D 


CHR GENERATE TABLE 
CHR_GEN ： 


DW 


COUNT ： COD ： SRCHCNT ： OFADR : XP：YP 

$0000, $00+01 *$100,$0000, 17+25<$ 100 ; Player set 


DW $0020, $02 + 08* $100,$0120,08 4-04 *$100 ； Enemy A set 
DW $0028, $02 + 08* $100, $0120,12 + 04 本 $100 
DW $0030, $02+08*$ 100,$0120,16 +04 <$100 
DW 
DW 


$0038, $02408*$100,$0120,20 +04 *$100 
$0040,$02+08*$ 100,$01 20,24+04 *$100 


DW $0060,$02+08*$lO0,$ 0120,27 +04 *$100 ; Enemy A set 
DW $0068,$02+08* $100,$0120,23 +04»$ 100 
DW $0070,$02+08* $100, $0120,19+04*$100 
DW $007 8 , $02+08 本 $100, $0120,15 + 04 本 $100 
DW $0080, $02 + 08 本 $100, $0120,11 + 0<1 本 $100 

DW $0OAO,$08+08* $100,$0120, 16+02* $100 ; Enemy D set 

DW $FFFF,$FF+00»$1O0 J $ 0000,00 +OO»$100 ; Table end 


IvEY_TBL ： 


DB 

DD 


， 89632147, 

1 zxcv» 


Direction key 
Button key 


GLOBAL WORK 


PL FLAG ： 

DS 

PL X ： 

DS 

PL Y ： 

DS 

BS FLAG ： 

DS 


Player flag l/stage clear 
Player position 

Boss flag 1/destruction 


►•さようなら決算処理，来年は別の人に取りつくんだぞ…… 。 いや 本当に冗談抜きで。 

岸村雅史(25>神奈川県 YGCS ver.0.30 JJ 7 
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


最近はあまり手紙を書かない，なんてひとも多いよ*5ですが，それ 
でも，送られて<るさまざまな知らせを受け取るときは，ちよつと 
どきどきしますよね。今回はそのどきどきを運ぶひとのお話です。 


晴れた日も雨の日も，彼女のもとに彼か 
らの手紙が届いた。風の日も雪の日も，そ 
れは欠かされることがなかった。そして， 
彼と彼女は結ばれた。もちろん，郵便やさ 
んと彼女である。外国の小話にそんなのが 
あったっけ。 

書留で春がくる 

早春の郵便やさんは沈丁花（じんちょう 
げ）の香りにのって，ほん I に毎日のように 
玄関先まで通ってくれた。そして，トオル 
の大学入試戦線も終わった。 

書留や速達，電子郵便の利用が欠かせな 
い大学受験ではあるけれど，ひとりの受験 
生のために，こんなにた〈さんの郵便やさ 
んが入れ代わり立ち代わり，いちいちドア 
をノックしては通知を手渡してくれるなん 
て，まったくありがたいやら，申しわけな 
いやら。郵便やさんがいなければやってこ 
ない春でもあった。 

願書を提出するときには，1つの受験に 
関して，これほど多くの郵便物が行き来す 
るとは思いおよばなかった。それが複数の 
受験となれば，数は倍増する。トオルの場 
合，本命にしていた大学だけでも3学部を 
受験した。それがすべて2次試験まであっ 
たので，郵便やさんにいっそうのご足労を 
かけた。 

受験票の到着，1次*の結果，2次の結果， 
入学手続きの書類。これらはみんな書留の 
郵便だから，これだけ3倍しても12回の宅 
配になる。ほかにもいくつかの受験をした 
240 Oh!X 1994.6. 


が，ざっと数えたら約1力月のあいだに， 
およそ延べ30人の郵便やさんのお世話にな 

っていた。 

郵便やさんにこだわるのは，夏，冬の休 
暇になると，暑中見舞い，年賀状の配達要 
員として，高校生のトオルのところにいく 
つかの管轄の郵便局から，郵便配達のアル 
バイトに協力してもらえないかという依頼 
がよ〈届いていたからだ。宅配業とはちが 
って，新聞や郵便を配る人はずいぶん前か 
ら不足している.らしい。社会参加への経験 
やいくらかの奉仕の意味でも，協力できた 
らいいに はちがいないが，なかなか実行さ 
せるような勇気がなかった。 

その本人のもとへ，いかに特別料金の郵 
便物とはいえ，たくさんの手が パーソナル 
な配達をしてくれている。なんとぜいたく 
でワガママなんだろうと，また申しわけな 
くなる。 

それでも，だいじな知らせには足を運ん 
でもらう意義も大きい。ところが，じっさ 
いには2次試験の 日 と重なることになった 
とか，おっくうになったなどで，放棄して 
しまった試験もいくつかある。受験してい 
ない試験の結果は不要なのに，郵便やさん 
は悪天候にもめげず玄関のチャイムを押し 
てくれる。これは郵便やさんのムダづ かい 
だ。郵便やさんごめんなさい。 

バイクだっていい 

テレビ 番組 「ポンキツキーズ」のレギユ 
ラー，ポストマン•パット氏は，いつも自 


分の郵便車に「ブチ描」ちゃんを乗せて， 
村じゆうに郵便を配って いる。 あんまり急 
ぐようすもな〈，行く先々で村の人たちの 
しごとを手伝ったり，よけいなお世話をし 
たりの毎日だ。 

わが家の ホン ニヤ アはやっとこのごろチ 
ヤイムの音が1¢ くなくなったところだった 
のに，この1力月の郵便やさんの来襲で， 
すっかり元にもどってしまった。 ホン ニヤ 
アは，申しわけないが郵便やさんをキライ 
になったらしいので，ブチ描ちゃんのよう 
に郵便やさんの相棒になることはけっして 
ないだろう。 

郵便やさんのいでたちは，ほんとのとこ 
ろちょっと重苦しいものがある。ふだんの 
服装も晴雨両用，万能タイプといったふう 
だが，悪天候となるともっと重装備だ。雪 
の日に玄関に訪れてくれたときは，私だっ 
て，感謝しながらも，沿岸警備隊みたいだ 
なと思ったものだ。ホンニヤアが敬遠する 
のも無理ない点もある。 

郵便やさんという呼び名には，明るいメ 
ルヘンの 響きがある。雨の日は似あわない, 
晴れた日に蝶々に追われながら，みんなの 
幸せをねがってよい便りだけを配っている 
人。それも，徒歩か，乗り物はせいぜい自 
転車どまりだ。 

じっさいはそんなわけにはいかない現実 
的なしごとで， つら い便りも運ばなくては 
ならない。人口急増地区の部類に入るこの 
町などは，配達の量もさぞ多いことだろう 
し，晴雨兼用の上着に，もちろん乗り物は 
バイクでなければダメだ。 メルヘンの 世界 
にはないダイレクト メール も数知れず，こ 
うなるともう，郵便やさんなんて甘い呼び 
名は似合わなくなる。 

郵便やさんが正しい呼び名ではないのは 
みんな知っている。花屋さん，くつ屋さん 
というのとはいっしょにできない。正しく 
は郵政省所属の〇〇郵便局集配課員，ある 
いは郵便配達員というそうだが，正しい言 
葉とはずいぶん味気ないものだ。 

おまわりさん，大工さん，板前さんとい 
った呼び名には，このごろはやりのカタカ 
ナ職業にはないなつかしさがある。あたた 
かさや笑顔，人の交流が思い浮かぶ。バイ 
クで電子郵便やダイレクトメールを運んで 
も，郵便局集配課員ょり，やっぱり郵便や 

さんがいい。 







illustration •• Kyoko Takazawa 


索引コードの町 

公団マンションの集合郵便受けに，郵便 
やさんが郵便物を分け入れていた。あらか 
じめ順序を考えて，よく準備をしてからの 
配達にちがいないが，1つの棟に百以上の 
世帯があるだろうから，まちがえないよう 
に入れていくのはたいへんだ。 

郵便やさんにとって，同じ数の家に配る 
としたら，一戸建ての多い住宅街で一軒ご 
とに郵便受けの前に立ち止まって郵便物を 
入れるより， マンション などの集合住宅の 
郵便受けに入れるほうが能率的ではある。 
ただし，1つ隣の箱は隣家なのだから，誤 
配の可能性もふえるかもしれない。 

ふと気づいたのだが，郵便やさんの仕分 
けや配達の作業は，文字が読めなくてもい 
いのではないだろうか。もちろん文字の読 
めない郵便やさんがいるとは思わないが， 
通常の郵便物を配る場合は，文字は見るだ 
けで，その正しい読みや意味は，知ってい 
ても知らなくてもかまわないのだ。 

郵便物があて名の場所にきちんと届くの 
を確実に助けているのは，住居表示である 
数字，すなわちコード番号だ。「5 —7 — 
8 -503 j といったような数字力 5 ',あて名の 
場所を限定してくれる。 

すこし前に購入した 「 JIS 第1 • 2水準漢 
字索引辞書•漢ぺき君」が，このところ机 
の上にのったままになっている。 

「漢ぺき君」は皮ふ科のお医者さんである 
高田任康氏が10年がかりで完成された，独 
創的な発想による，ワープ〇などの日本語 
入力のための漢字辞書である。昨年から新 
聞などで何回か紹介され，興味をもって買 
ったものだ。 

高田さんの最大のねらいは，おもに単漢 
字変換のときに，多すぎる候補のなかから 
選び出す手間と時間を最小限にしようとす 
ることにある。それから，読めない文字を 
変換するとき，その字がどこにあるかをす 
ぐ知ることができること。また， JIS 第2水 
準までに入っていないような特殊な文字が, 
その辞書ソフトにあるかどうかを，すぐに 
わかるようにすることである。 

高田さんは，日本語入力するときの単漢 
字変換の作業は，その漢字がどこにあるか 
をさがし出すこと，つまり漢和辞典の索引 
を見ているの！:同じであるという点に着目 


して，この「索引辞書 j の作成にあた 
られたようだ。 

いわれてみればその通り，その字は 
なんと読むのか，本来どんな意味があ 
るかを知るためには，まず辞典のどこ 
にあるかをさがすことが先決だが，ワ 
—プロの漢字変換は，どこにあるか t 
いうことがわかった段階で，しごとが 
終了するのである。 

300年前に中国でつくられた康熙字 
典の配列がいまだに受け継がれている 
漢和辞典には，不便な点も多いと感じ 
た高田さんは，画期的な方法を編み出 
した。 それは，漢字を構成要素にした 
がって分解し，きめられた順序で部分の読 
みをおこなう。そのあと，それぞれのみ 
の最初の1文字だけを順に3つつなぎ合わ 
せる。4つ以上に分解できる文字でも，3 
つまででよい。 

たとえば本書の例を拝借すると，「賢」の 
場合，「臣」「又」「貝」に分かれ，それぞれ 
「じん j 「また」「かい j になる。これらの 
はじめの1字をつなぎ合わせると， r じま 
か」となり，この書の50音順の索引「じま 
か」の項を見ると，区点コードとシフト JIS 
コードが表示されている。 

この字はどこにある力，。まさに郵便やさ 
んの住居さがしと同じだ。コードさえわか 
れば，文字のある場所がわかる。はじめか 
らコードのついている郵便物は，その場所 
にもっていけば配達が終わる。そのとき， 
あて名 t 同じ文字があればいい。 

大発明を生かすには 

「漢ぺき君」で，すべての漢字を新しい考 
えときまりのもとに配列しなおした高田さ 
んのしごとは，新しい学問でもあり，たい 
へんな偉業と思う。 

ただ，一見親しみやすそうな「漢ぺき君」 
だが，使いこなすには少々努力がいる。こ 
の書できめられた方法を身に つける ことと， 
漢字に ついて それなりの知識 も 必要だ。そ 
のうえで，これならイケルと思ったら自分 
の機種に合わせた電子版「漢ぺき君」を購 
入すれば いい。 

ちかごろは漢字を見るたびに，「漢ぺき 
君」流の読みかたをしてみる。「韻」という 
字は，「立」「日」「口」と3つまで分けて， 
「たひく」。「街」なら，「彳」と「土」が2 


っで，「ぎっっ」。 

入学準備のためにトオルと買い物に出か 
けたら，地下鉄の車内に「筠篛」（こんにや 
く）と書いたぉ菓子の広告があった。 

「珣」はどう読めばいいだろう。「草かん 
むり」と「立」と「句」で「くたく」かな， 
あるいは「勹」（つつみがまえ）まで分けて 
「くたつ j だろうか。「翡」はどうなるか。 
「草かんむり」のつぎは「弓」にして「？」 
(にすい）なら，「くゆに」だ。 

なんだか，いままでのワープロ対応辞典 
で見るほうがラクな気もする。 

どこかの駅についてドアがあいた。 

たくさんの入が乗り降りするなか，騒音 
にまじって女声のアナウンスがホームに流 
れた。「オニババ シロ マチ，ご注意くださ 
い」。2度くりかえした。 

「いま，鬼婆白町，ご注意〈ださいってい 
わなかった？」と，トオルに聞いた0 
「トビラがしまります，ご注意くださいっ 
ていったんだよ」 

つぎの駅についた。やっぱりまた 「オニ 
パ、ノ<シロ マチ」 とたしかにいった 0 トオル 
が笑いをこらえている。 

「ぉ母さん，疲れてない？」 

下車駅について電車を降りた。 ホームい 
っぱいに，「オニババ シロマチ， ご注意くだ 
さい」と響いた。どこまでいっても「鬼婆 
白町」だ。 

山のような郵便を，配っても，配っても 
減らない郵便やさん。空はねむたそうに白 
くて，歩いても歩いても日が暮れないヘン 
な町。そんな町があったら，そこはきっと 
「鬼婆白町」だから，郵便やさん，気をつ 
けてネ。 
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V ++ とし、う名前のプロセッサアーキテ 


L 言 1•算機たちの苦しい亩日/ 

計算機のスピードをもっともっと速くし 
て，仕事をあっという間にやらせたいとい 
う我々の気持ちには，限度がありません。 
いま使っている計算機の速度を20〜30%上 
げた程度では，この気持ちは抑えることは 
できないでしよう。たとえ，2倍3倍速く 
なったとしても，またすぐにもっともっと 
速くしたいという気持ちに陥るであろうこ 
とは目に見えています。 

ここでひとつの疑問が湧き起こります。 
なぜ，我々は計算機のスピードに対する期 
待感を膨大させ続けるのでしようか？ 

もちろん，そのおもな理由は，計算機に 
やらせたいと我々が思っている仕事そのも 
のがどんどん複雑化し，また量的にも，と 
どまるところなく増大しているからである 
といえます。 

たとえば昔は，計算機とは，その名前に 
端的に表れているように，単に数字を入力 
すると何か計算をして結果を出力してくれ 


るような「計算をする機械」にほかなりま 
せんでした。ところがいまではどうでしよ 
う。グラフィックスだ，画像だ，音声だ， 
ムービーだ，仮想現実だ，などと，計算で 
はなく，まるでまったく別の機械に対して 
向けるべき要求を計算機に対してつきつけ 
ているのです。 

我々がさせたいとする仕事自体が重くな 
ってきたというこの客観的な理由以外にも， 
こ れでも かこ れでもかと計算機に対してス 
ピードを要求してしまう心理的な理由もあ 
るようです。それは，「計算機はあっと驚く 
ほど速くて当たり前である」「人を いらいら 
侍たせるような計算機はタズである」とで 
もいうような思いでしよう。これは，確か 
に当然ともいえることです。 

ただし，先に書いたように，計算機に対 
する要求は（半分無意識的に）たえず増大し 
ていますし，さらに「慣れ」という要因も 
あります。最初は速いなあと感じても，す 
ぐにその速さに慣れてしまい，何とも思わ 
なくなってしまうというのが「慣れ」です。 


最初は「あっと驚くほど」速くても，あっ 
という間に「人をいらいら侍たせる」計算 
機へと，時間とともに自動的に変わってし 
まうのです。 

このように考えてみると，計算機に対す 
る要求は日増しに大きくなる一方であり， 
さらに，速いか遅いかというものさしの目 
盛り自体もぐんぐんと伸びてくる毎日であ 
るわけでして，そういう意味で，計算機た 
ちは，きわめて苦しい毎日を送っていると 
いえ ましよう。 

L 粒の大ぎさについて 1 

そういう計算機たちに救いの手を，とい 
うことで僕たちのグループは日夜がん ばっ 
ています。手段は並列処理です。計算機を 
人間にたとえて説明するならば，あるひと 
りの人をよく教育したり訓練したりして仕 
事をうま•く迅速にこなせるようにしようと 
することよりも，もっと多くの人が協力し 
合って仕事をするようにして，全体として 
すばやく仕事をこなせるようにしようとし 
ているのです。 

並列処理とひとことでいっても，それに 
はまた，さまざまなやりかたがあります。 
たとえば，計算機を複数台っなげる，プロ 
セッサを複数個っなげて実行させる，プロ 
セッサのなかで複数の命令を実行する，な 
どと考えることができます。そのなかで 
我々は，ほかの並列処理を意識しながらも， 
最後に書いたやりかた「プロセッサのなか 
で複数の命令を同時に実行する」というこ 
とに焦点をしぼっています。 

このような並列処理は，「細粒度並列処 
理」や「命令レベル並列処理」などと呼ば 
れます。プログラムとプログラムを並列に 
実行する，あるいは関数と関数を並列に実 
行する！：いう場合にくらベて並列処理の単 
位が命令1っ（あるいはそれより小さい）と 
いうことですから，粒が細かいという意味 
で細粒度というわけです。 

どの粒度に注目して並列度を得るかとい 
う選択があるわけなのです力 f ， うまいこど 



illustration : Haruhisa Yamada 
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やれば，各階層（各粒度)で得られた並列度 
の積が全体の並列度になるということが重 
要です。 

たとえば，あるプログラムを実行すると 
きに，プログラムを関数のかたまりに分解 
し，その関数ごとにプロセッサを割り当て 
て並列実行した結果，並列度が4だけ得ら 
れたとします。つまり4倍速くなったわけ 
です。さらに，各プロセッサの内部で命令 
単位に並列実行を行い，並列度が3だけ得 
られたとします（これはひとつの関数の実 
行時間がさらに3倍速くなったことを意味 
します)。 

このようにすれば，全体として得られた 
並列度は3 X 4で12 t なるわけです。つま 

り，ひとつのプログラムをひとつのプロセ 
ッサで逐次的に実行していたときにくらべ 
て12倍の速度向上が達成できたわけです。 

このようなわけで，並列性を抽出して速 
度を向上させるためには，全体の並列性の 
抽出を考慮しながら，全体の速度向上に直 
接貢献するように（掛け算で効果が上がる 
ように）することが大切なのです。 

L スーバスヵラ脚 VLIW 放 / 

細粒度並列プ〇セッサ！；して，次の2つ 
の代表選手を挙げることができます。 

• スーパスカラプロセッサ 
•VLIW プロセッサ 

スーパスカラ ( superscalar ) プロセッサ 
というのは，従来の逐次型プロセッサが実 
行するのと同様な逐次的なプログラムを実 
行しますが，プロセッサ内部で命令を順に 
検査し，並列に実行可能であるとわかると 
次々に実行を開始していくというタイプの 
プロセッサです（もちろん，プロセッサには 
並列実行できるだけの余分なユニットが装 
備されています）。 

一方 ， VLIW (Very Long Instruction 
Word ) プロセッサというのは，命令 A と命 
令 B を並列に実行し，次に命令 C と命令 D 
を並列に実行させる，というような並列実 
行の形態をあらかじめ コンパイ ラが決定し 


ておき，その形態のとおりにプロセッサが 
メモリから複数の命令をとってきて順に並 
列実行していくというものです。 

たとえていうならば，新聞のテレビ欄の 
ように，どの時間にどの局（ユニット）でど 
の番組(命令）が放映(実行）されるのかを 
あらかじめ決めておくのが VLIW 方式であ 
り，これに対し，どの局（ユニット）でどの 
時間に放映（実行）されるかはわからないが 
順番だけが1列になってあらかじめ決まっ 
ており，放映（実行)時になってから，空い 
ている局（ユニット）に次の番組(命令）を 
渡して放映（実行）していくというのが，ス 
■-パスカラ方式といえます。 

では，それぞれを比較してみましょう。 

まず，コードの互換性という点を考えま 
す。互換性が保たれるならば，いままでの 
計算機システム中でプ ロセッサ だけを新し 
い細粒度並列型の高速版に代えて，コンパ 
イラなどはまったく変更せずに，従来の才 
ブジエクトコードが実行できることになり 
ます。これについては， スーパ スカラ プロ 


セッサでは互換性をかなり保つことができ 
ます。一方， VLIW プロセッサでは，かなり 
複雑なコンパイラが必要となり，プロダラ 
ムもすべてコンパイルし直さないと実行で 
きません。 

実行速度に関しては，一概にどちらが速 
いというのは難しいのですが， VLIW プロ 
セッサでは，実行前に コンパイラ がいくら 
でも解 し て並列性を抽出することができ 
るので，実行時にあわてて並列実行を行う 
スーパスカラ プロセッサよりも並列性が十 
分抽出できる可能性があります。さらに， 
実行時に並列性を検出する処理:!) 5 '不要なの 
で，その処理にかかる時間の分，より優位 
になる場合も考えられます。 

一方，スーパスカラプロセッサの特長と 
しては，命令実行時間の動的なタイミング 
変動に強いということが挙げられます。あ 
る命令の実行時間が予測できず，実行時の 
条件によって変わる，ということはしばし 
ば起こることです。スーパスカラプロセッ 
サでは実行時にどの命令をどのユニットで 
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実行するかということを決定するので，全 
体の実行時間をより-短縮できる場合があり 
うるというわけです。 

どちらのほうが簡単なハードウェアで実 
現できるかという点については，抽出する 
並列度が同じであるとした場合には，ス— 
パスカラプロセツサのほうが並列性を実行 
時に抽出するためのハードウェアが余分に 
必要だということがいえます。 

それぞれのプロセツサ用のプログラムの 
コード量に関しては，スーパスカラプロセ 
ツサのほうが小さいということができます。 
VLIW プロセツサでは，テレビ番組（プログ 
ラム）中で放映(実行）のない部分に関して 
も，面積(実行しないという命令）をとって 
しまうだけでなく，コンパイラががんばれ 
ばがんばるほどコード量は増大してしまい 
ます。 


どの面でいろいろな障壁がまだまだある j 
といったところでしようか。 

L v ++ とは7 j 

さて，いよいよ， 「 V + + プロセッサ」と 
いう細粒度並列プロセッサについて書くと 
きがやってきました。まだまだ提案したて 
で，全体像があまり明確になっていないと 
もいえるプロセッサなのですが，これにつ 
いて，この正月にはハワイのリゾートホテ 
ルで遊んで，ではなく発表してきました。 

漠然として情報量があまりないような図 
なのですが， V + + プロセッサの概要を一 
応，載せてぉきます（図1)。 

通常のプロセッサと異なっているのは， 
Restructure Unit (再構成 ユニット） と書か 
れた部分でして，それは， Delayer (遅延機 
構）と Synchronizer (同期機構）から成って 


コード量の増大は，単にメモリの消費が 
増える！：いうだけではなく，キャッシュの 
ヒット率(高速なメモリ上に命令が存在す 
る確率）という，実行速度に直結する部分 
に影響が出てくるので，案外と重要な問題 
なのです。 

むりやりに結論づけるとすると ， 「VLIW 
プロセッサのほう力 5 '最終的には速くなりそ 
うだが，コンパイラ，コード量，互換性な 


います。 

この V + +の基本的な概念自体はそれほ 
ど難しくないのです力％いちばん理解して 
ほしいところを理解してもらうのは案外と 
難しいかもしれません。別の研究者が， 
V + + について理解しているつもりで話し 
ていても，聞いているうちに，実はその人 
は V + + のごく一部しか理解できていない 
のだとわかることはよくあります。それど 
ころ力，，共同で研究している人 
でさえも，何力月かたってから 
やっ tV + + の面白さというか， 
美しさというものがわかった t 
いうほどです。 

基本的な V + +の枠組みは次 

のようにして考えました。 「ハー 
ドウエアがシンプルでコンハ°イ 

ラによって十分に並列性を抽出 
できる VLIW プロセッサをまず 
想定し，そこに， スーパ スカラ 
プロセッサのもつ特長である動 
的に並列性を抽出する機能を導 
入して，両者の特長を活かそう」 
ということです。 

結果として，ハードウエアが 


図1 V ++ の概要図 
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簡単である，あるいは，実行時の処理が簡 
単なので高速化がしやすいなどの ， VLIW 
プロセッサのもつ特長に加えて，次のよう 
な特長が得られました。 

• 命令の実行時間が予測と異なった場合 
でもその影響を抑えることが可能である。 

• 命令コードの量の増加を抑えることが 
できる。 

L ァーキテクチャの世界 ] 

今回は，僕たちが手掛けている V ++ と 
いう名前のプロセッサについて，そのもの 
の説明自体はあまりできませんでしたが， 
だいたいの位置づけはできたと思います。 

アーキテクチャとは，理論だけではうま 
くいかない難しい世界です。というのは， 
現実の素子を相手にしているので，そこに 
発生するいろいろな物理的事実を踏まえる 
必要があるという面もありますし，現実に 
存在しているソフトウェア資産をどう活か 
すか t いう面もあります。また，ハードウ 
ェアやソフトウェアにかかるコスト，つま 
りぉ金を考えなければならないということ 
もあるからです。 

さらに，可がよいアーキテクチャかとい 
う面に関しては，統一されたひとつのもの 
さしというものは存在しません。いろいろ 
な思想という力％哲学という力％場合によ 
っては宣伝文句とでもいうべきものが，そ 
のときそのときで流行しやすい領域である 
ともいえるのです。 

僕にとっては，あの懐かしい MZ -80 K に 
ぉいてカセットによって供給されていた 
BASIC が， SP -5001, 5002や5010などにな 
って速くなったとか， CPU が上位のものに 
バージョンアップしてゲームをしたら，速 
すぎてできなくなった t 力' Macintosh の 
ウィンドウを開くスピードが速すぎて見え 
なくなったとか，挙げていくときりがあり 
ませんが，そのような瞬間瞬間にわき上が 
るあの忘れがたい気持ちと，速いプロセッ 
サを作りたいという現在の意欲は，やはり 
僕の根底でいつもつながっているのです。 
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読者の皆様の深い愛情にささえ 
られて，はや12年。長いあいだ 
にはいろいろなことがありまし 
たが, Oh ! X も読者とともにこの歳月を歩んできました。いままで 
のありがとうとこれからのよろしくの気持ちを込めて，特大プレ 
ゼントです。最新ソフトから，手に入りにくい懐かしのソフトや 
非売品グッズまで，お馴染みのメーカーさんからいろいろご提供 
いただきました。たくさんのご応募をお待ちしています。 


シャープ》03 (3260)1161 


D 

Easydraw SX - B 8 K 
5名 



X 680 卩〇用 3.5/5"2 HD 版 

19,800円（税別） 





Communication 

SX -6 BK 

5名 

XBB 0 D 0 用 3.5/5"2 HD 版 



19,800円（税別） 




EA ビクター 003(5410)3111 


免 



H コットン 

3名 

X 6 B 0 D 0 用 5"2 HD 版 

9,800円(税別) 



SX-WINDOW 
テスクアクセサ 1 J 集 52 


H コットン 

テレホン カー ド 

10名 

非売品 


SPS 00245(45)5777 




□ ネメシス’90改 
3名 

X 6 即00用 5"2 HD 版 


X 6 B 000 用 3.5/5"2 H □版 


エレクトリックシープ3052 (775) 0530 



ロボット 

コンストラクシヨン R . C . 


8,800円(税別） g 名 X 6 犯00用 5"2 H 口版 



19,800円（税別） 


CYBERNOTE 以 
PRO -68 K 城 

X 6 B 000 用 3.5/5"2 H □版 


0 R . C •ロボット集 

+a vole 

3名 

X 6 B 00 D 用 5" EHD 版 

1,800円(税込） 
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カプコン 光栄 0045(561)4666 






電波新聞社 Q 03(3445)6111 


1,860円(税込) 


三國志瓜八ンドブック 


伊驢 
八ンドブック 


リーデイング 
カン八ニー 


1名 

X 68000 用 5"2 H □版 


12,800円（税別） 


太閤 IDS 伝 
八ンドブック 


1,860円（税込) 


ビング 003(3492)1079 

スーパーリアル麻雀 P IV 


ポスター 5 名 



エキサイティング 
アワー/出世大相撲 


X 6 B 000 用 5"2 HD 版 3名 

5,300円(税別） 



EEI ァルゴスの粗： 

X 6 B 000 用 5"2 HD 版 3 名 

5,300円（税別） 


ボストカード （2 枚組） 10名 

非売品 




※ポストカード®の絵柄です。 非売品 


切 K. 

スーパーリアル麻雀 P IV 
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ファミリーソフト 003(3924)5435 プラザーエ業 0052(824)2493 魔法株式会社 0078(261)2790 
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あすか12096 

BURNING 

FEST 


テレホンカード 



ソフトパンク 303(5642)8101 
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Free Software 
Book 



宝魔八ンターライム 

第1話〜第6話セツト 

X 6 咖〇用 57 H □版 3 名 

各1,500円(税込） 
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XY68' 040 SS68-040 

rajrtir t^rtm 

SSB&0 40 


040 turtDO ステッカー 




餓狼伝説 2 


2名 

X 68000 用 5"2 HD 版 


9,800円（税別） 


20名 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希 
望するプレゼント番号をはがき右下のスぺースにひとつ記入してお 
申し込みください。締め切りは1994年6月18日の到着分までとしま 
す。当選者の発表は1994年8月号て 1〒います。また，雑誌公正競争 
規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞には当選で 


Oh ! X 編集部 
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福袋 X 1/ Xltu 「 bo 用 

5名 
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福袋 MZ - 2500用 

2名 



OhIX 編集室の魔境から発掘されたソフトなどが入ってい 
ます。なんと未使用。袋詰め作業は懐かしさに涙しつつ行 
われました。 


30 


Oh ! X 特製シャープペンシル 


非売品 1〇名 

QhlX のロゴ入りです。軸の 
色はワインレッドとグレイで 
消しゴムつき。2本セツトで 
プレゼントします。 



きな t 、場合がありますので，ご了承ください。 


4月号プレゼント当選者 


□ マッド ストーカー X 68 (宮城県)伊東浩治（埼玉県)加藤洋介（和歌 
山県)加納伸吾 0 キーパー（宮城県)阿部嘉（東京都)山下佳寿（鹿 
児島県）前田多門 0 デジタルアート コレクション Avol . I (青森県） 
水上秀博（千葉県)上田幸治田村日出刀（富山県)平好博（滋賀県） 
若林正浩 Bvol . 3 (東京都)榎本喜世史広野徹（静岡県)青島一高 
望月利修（鹿児島県)福留敏和 Cvol .5 (群馬県)皆川朋久（茨城県） 
渡辺昭文（新潟県)金子直史（愛知県）岡本壮紀（香川県)伊藤浩克 
Dvol . 7 (千葉県)三谷夏樹（神奈川県)安沢光男（愛知県)小川克仁 
(大阪府)村上忠史（兵庫県)徳富優一 0ACPS ファイター（宮城県)千 
葉浩貴（福島県）国井稔（岡山県)水野真樹 B シャープ STAFF ジャン 
パー（山形県)伊藤克弘（東京都)小口一法（奈良県)今井健生（広島 
県)菅原洋祐（愛媛県)坂本和秀 C メガホン（東京都)鈴木雅之（山梨 
県)川久保大樹（長野県）山本武一（京都府)森竹紘（鳥取県)菊地 
理一朗 D スト n イベントフラッグ（千葉県)猪狩友則（大阪府)浦田隆 
史 E マーカーセット（山形県)清野一男（栃木県)大嶋靖浩（京都府） 
山地将朗（大阪府)佐々本博和松尾泰之（石川県)三宅勤（山口県） 
白石和大（愛媛県)加藤和人 0CD 「マニキュア団」（東京都)小林宏昭 
塚田浩一 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況など 
により遅れる場合もあります。 
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RENQUIN 
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ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一•ナ • 一 


PRODUCTS 


カラーイメージスキヤナ 


JX-330X/M/N/P 

シャー■プ 



シャープはカラーイメー ジ スキャナの新 
機種 「 JX -330 j シリ ーズを 発売す る。 

基本解像度は 600 dpi ， デジタル画像処理 
により最高2400 dpi までサポートしている。 
読み取り時の解像度の指定は 30~2400 dpi 
の範囲で0.01 dpi 単位でできる。読み取り速 
度は ， A 4サイズ (300 dpi ) の モノクロ 原稿 
で約1秒(従来機比約30分の1 ) ,カラー原 
稿で約13秒(従来機比約6分の1 ) となって 
いる（同社調べ)。また，一方向光源読み取 
り方式により，凹凸のある原稿でも鮮明な 
読み込みが可能。 インタフェイ スは SCS 卜2 
を標準装備。付属品は SCSI ヶーブルと対応 
マシンの 読み取りソフト （「 JX -330 N 」 のみ 
SCSI インタフェイス ボード付属）。 

オプションの 「 JX -3 Fj シリーズを利用 
することで，ネガやポジなどの透過原稿の 
読み込みも可能。 

X 68000 用 「 JX -330 X 」 は6月25日発売予 
定。価格はどれも178,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 043 (297) 1221 

3倍速 CD - ROM ドライブ 

CXA-450 

緑電子 

緑電子は3倍速 CD - ROM ドライブ 「C 
XA -450」 を発売した。 

本機はデータ転送速度 450 K バイト /sec 
の3倍速 CD - ROM ドライブユニットを採 



CXA-450 


用している。平均シークタイムは約 200 ms 。 
メモリバッファは 256 K バイトを搭載。イン 
タフェイスは SCSI / SCSI - 2に対応してい 
る。 

付属品は I / F ケーブル， AC 電源ケーブル 
など。デバイスドライバは PC -9801 ,Ma 
cintosh , DOS / V 用が用意されている。した 
がって， X 680 x 0 での使用には別途デバイス 
ドライバが必要となる。 

価格は PC -9801 シリーズ用が79,800円， 
Macintosh , DOS/V 用が89,800円（それぞ 
れ税別）となっている。 

く問い合わせ先〉 

緑電子 ㈱ S 044 (989) 7633 

電子ビジネス手帳 

PA-EZ3 

シャープ 



シャープは電子ビジネス手帳 「 PA - EZ 3」 
を発売した。 

本機の主な特長としては，スケジュール 
管理用に優先順位がひと目でわかるアクシ 
ヨンリストの採用や，収支の内容をメモし 
ておけば，集計を行ってくれるマネーチヱ 


ック機能などがあげられる。ほかにも約 
40,000語の国語辞典，約44,340語の英和辞 
典，約16,000語の和英辞典に加え,約350例 
の英会話文例を搭載している。 

また，カレンダーは3種類が用意されて 
おり， シークレット 機能により スケ ジユー 
ルの保護が可能になっている。アドレス帳 
には，住所，氏名などのほかに似顔絵を入 
れることができる。時計機能は通常の表示 
以外に，主要120都市のなかから1都市の日 
付時刻表示が行える。 

画面には FSTN 液晶 （96 X 64 ドット）が 
採用され最大16桁 X 5行の表示ができる。 
メモリ 容量は 32 K バイト（ユーザー エリア 
約 28 K バイト）。また，通信機能では4ピン 
端子で同社の電子手帳とのデータ交換が可 
能になって いる。 

大きさは閉じたときの状態で， 117 mm 
(幅) X 81 mm (奥行） X 10.9 mm (高さ）。 

価格は29,800円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ »043 (297) 1221 

無停電電源装置 

US-500L 

テイアツク 



ティアックは個人での使用を想定した無 
停電電源装置 「 US -500 L 」 を発売した。 

本機は停電，電源瞬断，電圧変動などの 
発生時に，内蔵バッテリーからインバータ 
を通して電力を供給する。ほかには，落雷 
などによって起こるサージノイズを吸収す 
る回路を内蔵し，接続した機器を保護する 
機能を搭載している。 

出力容量は 500 VA で，約5分間 300 W の 
電力供給を行う。電源異常発生中 （パ'ッ テリ 
一電力使用中）にはアラームブザーで警告 
を発する0また， パ、ッ テリーには小型シー 
ル鉛蓄電池を使用し，充電時間は12時間以 
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内 （6 時間で約80%の充電)である。停電パ' 
ックアップ出力は2系統用意されている。 

大きさは 380mm (幅）X 335mm (奥行） X45 
mm (高さ）で，重さが 6.5kg。 

価格は49,800円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

ティアック㈱ 00422(52)5013 

フォトジヨイプ 1 J ンタ 

“P 「 int-it” NC -1 

富士写真フイルム 



富士写真フイルムはフォトジョイプリン 
夕 “Print-it”「NC-1」 を発売した。 

同機はビデオ出力のあるすベての AV 機 
器からカラープリントが得られる。明るさ 
や色合いなどの調整は画面に表示されるメ 
ニューを見ながら行う。また，マルチ画面 
分割機能により4画面または16画面の画像 
を1枚のプリントにできる。入出力端子は 
ビデオと S 映像の2つずつ。 

記録用紙にはインクカートリッジや現像 
液などが不要で，熱に反応して自己発色し， 
フルカラー画像が得られる TA 方式（直接 
感熱記録方式）が利用されている。 

プリントペーパーの大きさは lOOmmX 
140 mm でプリント時間は約 70 秒/枚。プリ 
ントサイズは 78 mm (縦）X 100 mm (横）のフ 
ルサイズと 50 mm (縦） X 64 mm (横）のポス 
トカードサイズの2種類。画素数はそれぞ 
れ， 468 X 704 ドット， 352 X 384 ドット。 

価格は115,000円で専用の感熱記録用紙 
は20枚入りで1，200円（それぞれ税別）。 

く問い合わせ先〉 

富士写真 フイルム ㈱ S 03 (3406) 2111 

デジタルスチルカメラ 

VC-1100 

オリンパス光学工業 

オリンパス光学工業はデジタルスチルカ 
メラ 「VC-1100」 を発売する。 

本機は静止画の撮影を行い，そのデータ 
の送受信が可能。撮影に関しては現在販売 
中の 「VC-1000J とほぼ同様で，フルオー 
卜撮影，2倍ズーム，マクロ撮影などの機 


VC-I 100 



能を搭載している。撮影した画像はカラー 
液晶ファインダによって，その場で確認す 
ることができる。 

静止画の記録は PC 力ードによって行う。 
この カードは JEIDA (籾日本電子工業振興 
協会)規格に対応し，画像圧縮方式は JPEG 
を採用， ファイル 形式は DOS フォーマット 
となって いる。 記録で きるコマ 数は， 2M 
バイトのカードの場合，標準圧縮で31コマ 
まで可能0記録モードは ノーマル，ェコノ 
ミー，スタジオ， ファインの 4種類。 

伝送に関しては，外部モデムを介して一 
般公衆回線を使って行う。もちろん携帯電 
話を利用しての伝送も可能。伝送先は 「VC 
-1100」同士や パソコン （専用ソフトが必 
要）， NIFTY-Serve など。 

大きさは 109 mm (幅）X 155 mm (奥行）X 
62 mm (高さ）で，重さは約 600 g (バッテリ 
一は除く）。 

価格は348,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

オリンパス光学工業㈱ S0426(91)7657 

□ AT デッキ 

□-05 

パイオニア 



D-05 

パイオニアは DAT デッキ 「D-05」 を発売 
する。 

本機はサンプリング周波数を 96kHz にし 
た HS モードを搭載している。これにより録 
音再生周波数は 44kHz まで可能。そのほか 
のモードには SP モードと LP モードがあり， 


サンプリング周波数はそれぞれ 48， 32 kHz , 
録音再生周波数は 22，14.5 kHz まで可能。 
HS モー ド以外の ノーマル サンプリングで 
も再生時には「レ ガー ト•リンク •コ ン バー 
ジョン」（音楽信号の波形再現性の向上を目 
的とした技術：記録された信号データ間を， 
自然界の音などがもつ周波数成分を再現す 
るのに適した関数曲線で結ぶ）を搭載した 
ことで，従来以上の広帯域再生を実現した。 
各 モー ドの最大録音時間は， 120 分テープで 
HS モー ドが 60 分， SP モー ドが 120 分， LS モ 
ー ドが 240 分である。 

また，曲名，タイトル， アーティスト 名 
などを1曲当たり60文字記録できるキャラ 
クタレ コーディング 機能を搭載して いる。 
テープの 最初の部分に記憶する TOC (Table 
of Contents) 情報では，それぞれの曲の開 
始時間などの情報を記録して，曲の トー タ 
ル時間，各曲の時間，残量時間が表示でき 
る。さらに， この TOC 情報をもとに，高速 
AI サーチが可能。 

価格は89,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

パイオニア ㈱ 003(3491)8181 



ヒューマンコンピュータ 
エンタテインメント.コンテスド94 

ヒュ-マンクリエイティブスクール 

ヒューマン クリエ イ テイブスクールは 
「ヒューマンコンピュータエン タテ インメ 

ント .コン テスト’ 94」 を 実施す る。 

同 コンテス トでは コンピュータを 使用し 
た作品ぉよび企画を集め，優勝者を選出す 
る。応募部門は以下の4 つ。 

1プログラム部門 

2 CG 映像部門 

3 ミュージック 部門 

4 企画，アイデア部門 

応募条件は未発表のもので自作のもの。 
何点でも応募は可能。個人またはグループ 
で制作したもの。応募作品の返却は行われ 
ない。 作品の応募に ついては 各種メディア 
(フロッピーディスク， MO, ビデオナー 
ブ， カセットテープなど）で行う。ただし企 
固 部門に ついてはペーパーに 限る。 

また，応募作品の著作権については，す 
ベて応募者に帰属する。 

募集期間は1994年4月19日~ 9月30日ま 
で（当日消印有効)。 

く問い合わせ先〉 

ヒューマン クリエイテイブス クール内 

HUCEC 運営事務局 00422(23)1111 
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このインデックスは，タイトル， 
注記一著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。初夏の 
趣さえ感じるこの頃ですが，新し 
い生活にはもう慣れたでしようか。 
たまの休みには仲間と どこかへ 行 
くの もいいか もしれませんね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAH レ < ソコン 朝日新閒社 

ASCII アスキー 

コンブティーク 角川窨店 

C Magazine ソフトバンク 

電荦王主婦の友社 

PIXEL 図形処理情報センター 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

►ついに出たパワーマッキントッシュ 

「Power Macintoshj の詳しい内容を紹介。-斉藤勉， 

ASAHI パソコン， 4. 15号， 14-17 pp . 

►ハッカーに， なりたい 

悪く語られることも多いハッカー。その真の姿を探る 
ベく綴られたインタビュー集。一福山栄子•笠原利香， 
ASAHI パソコン， 4. 15号， 86-95 pp . 

►機械用言博物館7 

動詞を軸にパソコンの使い方を解説する連載。「変換す 
る j をテーマに日本語入力を扱う。一荻窪圭， ASAHI パ 
ソコン， 4* 155号， 96-97 pp . 

►デイトナ USA 

セガの AM 2 研が技術の粋を注ぎ込んだ 「 DAITONA USAj 
の魅力を徹底解剖。コース攻略アドパイスつき。——編 
集部，電犁王，5月号， 32-39 pp . 

►ゲーム白書1993 

電擎王編集部が独自に集計したデータをもとに，家庭 
用ゲーム機の1993年の売り上げの傾向と結果を分析する。 
——編集部，電拏王，5月号， 87-102 pp . 

► Hardware 

ソニーのコンピュータ用 MD ドライブ， ハ •ソコンで 3 D 
画像を実現するキットのニュースなど。一編集部，コ 
ンプティーク，5月号， 94-95 pp . 

► CD - ROM ドライブ&ソフト 

マルチメディアに欠かせない CD - ROM 。 その魅力を紹 
介する特集。現行機種一覧表つき。一編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine , 5月号， 8-9, 33-4 Ipp . 

► Let’s Try MULTIMEDIA ! 

マルチメディア関連の周辺機器をレポートするコーナ 
— 。第 I 回目として， 「 PhotoCDj とビデオプリンタを使 
いフルカラー環境作りに挑戦する。——編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine , 5月号， 45-47 pp . 

► '94 AOU ショー • レポート 

千葉の幕張メッセにて行われた r AOUI 994 アミューズ 
メントエキスポ」の模様をレポート。一編集部，マイ 
コン BASIC Magazine , 5月号,148- 151 pp . 

► Arcade Game Graffiti 

アーケードゲームの歴史を編慕する。1979年にポスト 
インベーダーを狙ったゲームたちを紹介する。一編集 
部， マイコン BASIC Magazine , 5月号.152- 155 pp . 
►特集忘れ去られたファンタジー 
「伝統的」ファンタジー世界とはどんなものかをレクチ 
ャーする。——編集部， LOGIN , 8号， 99-11 Ipp . 

►架想楽園へ行こう Ver .2. 02 
バーチャルリアリティの進化の鍵を握る日本の研究者 
を訪ね，日本の VR 研究の現状をインタビューする。東京 
大学の広瀬研究室を訪ねる。——中田宏之， LOGIN , 8 
号，162- 165 pp . 

►知らなかったほうがよかった世界 

アメリカのメーカー，アタリを取り上げる。アタリを 
愛する人なら持っていたいアイテムも紹介。一編集部, 
LOGIN , 8号，166- 169 pp . 

►特集| パワーマックの秘密に迫る 

「Power Macintosh 」 の秘めたるパワーを紹介。-編集 

部， ASAHI パソコン， 5.1 号， l 4-25 pp . 

►機械用言博物館 8 

日本語入カシリーズのラストを飾る。この回のテーマ 
は「鍛える j 。 一荻窪圭 ， ASAHI バソコン. 5.1 号，104 
-105 pp . 

►日本ソフトウエア大赏_93 

3月25日に決定した日本ソフトウエア大賞33の「トル 
ネコの大冒険 j など各賞を発表。一編集部， LOGIN , 9 - 
10合併号， 12-15 pp . 

► THE CHOICE ! 

LOGIN 編集者が選んだ，1993年のゲームソフトの各賞 
を発表。——編集部， LOGIN , 9*10 合併号， I 6- I 9 pp . 
►特集突翠メディアミックス大作戦！ 

パソコン主導のメディアミックスを，関連メーカーへ 
のインタビューなどを交えて考える。——編集部， 
LOGIN , 9 • 10合併号，1 39- 丨 55 pp . 

► THE NEWS FILE 


「Power Macintosh 」 や「ビデオ CD for X 680 x 0 j 発売の二 
ュースな ど。——編集部， LOGIN , 9. 10合併号. 156-163 

pp . 

► L . I . A . 

CD やビデオがついている新しい形のテーブルトーク 
の登場など，海外からのニュースを掲載。——編集部， 
LOGIN , 9 *10 合併号，164- 165 pp . 

►知って得するハイビジョンのひみつ 
知っているようで知らないテレビ受像機の原理やハイ 
ビジョンの実態にせまる。一編集部， LOGIN , 9 *10 合 
併号，190- 193 pp . 

►架想楽園へ行こう Ver . 2.02 

日本のバーチャルリアリティ都市，岐阜の実態を紹介 
する。なぜ岐阜か，またその実力はなど。一中田宏之， 
LOGIN , 9 .10 合併号， 202-205 pp . 

►特集 パーソナル DTP '94 

DTP を家庭へ普及させる鍵などを議論し， DTP やそれを 
支える技術を紹介する。——古橋優ほか，〖/〇, 5月号, 
43-60 叩. 

►特集パソコン高速化作戦！ 

パソコンの 速度を決める要因の解説や，高速化で実際 
になにをすればよいかを考える。一さるさほか， I / O , 
5月号， 72-82 pp . 

►カタログの読み方 

パソコンや周辺機器のカタログを題材に，語句の解説 
と，カタログのへそまがりな読み方，質問点の捜し方な 
ど。一田嶋孝之， I / O , 5月号， 83-9 Ipp . 
►マルチメディアの行方 5 

「MACWORLD Expo / Tokyo ’94」 の様子や， 3 D 0 発売後の 
ソフト開発はどうなっているのかなど。一奥野雅之， 
I / O , 5月号，129- 132 pp . 

► UNIX アベニュー 3 

UNO (の紹介。この回のテーマは「標準入出力 j で，住 
所録を作りながらファイルの作成 • 更新の方法を解脱す 
る。一大森俊太郎， I / O , 5月号， I 38- I 4 lpp . 

►新製品情報解読マニュアル 

カタログなどに使われている用語などについて解説し 
ている。一田岛孝之， I / O , 5月号，別冊付録 
►特集しあわせの大容置記憶装置 

さまざまな記憶装置の現況や今後どうなっていくのか， 
HDD の K い使い方などを紹介する。最新 HDD —覧表っき。 
—編集部， ASCII , 5月号， 273-292 pp . 

► INTERC 00 LED 第 I 回 

次世代ゲーム機や家庭用マルチメディア機に閱する情 
報を紹介する連載。この回は， 3 D 0 用のゲーム r Tota | 
Eclipse 」 などのレポート。一編集部， ASCII , 5月号， 
340-343 pp . 

►魅惑の ニュー テクノロジー第2回 

最新技術を解説するコーナー。今回は動画再生に関す 
る技術。一編集部， ASCII , 5月号， 348-353 pp . 

► COMPUTER PERSPECTIVE く後編〉 

「A COMPUTER PERSPECTIVE ——計算機創造の軌跡 
— j から，抄訳を抜粋。1920年代後半から1940年代ま 
でのコンピュータ開発の歴史をたどる。一編集部， 
ASCII , 5月号， 375-382 pp . 

►バカパパのモノを買い物 

音声認識をするリモコンや外出先でカギをかけたかど 
うか確認で きる ユニッ トな ど， 優れた グッズを紹介す る。 
——バカパパ， ASCII , 5月号, 4 10-412 pp . 

►アスキーロードテスト No .54 
ザウルスの試用レポートの2回目。アプリケーシヨンを 
使う，一宮野友彦， ASCII , 5月号， 468-469 pp . 

► 特集 CD - ROM ドライブ装置の選択と活用 
CD - ROM ドライブ選択のポイントを考える。内蔵，外付 
け主要機種の紹介あり。——編集部 ， My Computer 
Magazine , 5月号， l 4-28 pp . 

►未来派パソコン通信最終回 
SMD の後継機種として最大通信速度28 .8 Kbps の V-Fast 
モデムが発売される。それについてのモニターレポート。 

-原田洋平 ， My Computer Magazine , 5月号， I 44 p . 

►ビジネスマンのための情報管理術 
ザウルスを使う人のための活用法。前回に統き.覚え 
ていると便利な機能を紹介する。一塚田洋 一， My Com 
puter Magazine , 5 月号， 151-154 pp . 
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Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 

► ロボット艦隊宇宙船シミュレーション • WAR 

ロポット艦隊を使って UFO 艦隊を迎擎するシミュレー 
シヨンゲーム。——アー君，マイコン BASIC Magazine, 

5月号，1 10-112pp. 

X的的0 

► X68 新聞 

電波新聞社の「アルゴスの戦士」， SX-WIND0W 用ワープ 
ロソフト 「EGWord SX-68Kj などを紹介。——編集部， 
LOGIN, 8号，132- 133pp. 

► GAME BUSTERS! 

パソコン用ゲームの攻略法を徹底解説。 X68000 用は， 
「ドラゴンナイト4」が登場。——編集部， LOGIN, 8号, 
196- 199pp. 

►電擎王全ゲームインデックス 

各機種の発売情報を収録。 X68000 用は「スーパーリア 
ル麻雀 PIV」 などが登場。——編集部，電轚王，5月号， 

6-8pp. 

►今月の電荦王 

注目作，話題作を紹介する。 X68000 用「アルゴスの戦 
士 j など。一編集部，電擎王，5月号， 9-13pp. 

►新作王 

新作情報を紹介。 X68000 用は「麻雀航海記」「大魔界村 j 
などが登場。一編集部，電擎王，5月号，161, 163pp. 
►電翠新作予定表 

ゲームなどの新作データ。 X68000 用は r レッスルエン 
ジェルス3」「餓狼伝脱 SPECIAL」 など。——編集部，電 
擊王，5月号， I82p. 

►SUPER SOFT EXPRESS 

各 マシンの 最新 ソフト 情報。 X68000 用は「大魔界村」 
「スーパーリアル 麻雀 PIVj 1 ■あす か 120% BURNING 
Fest.j 「アルゴスの戦士」。——編集部，コンブティー 
ク，5月号， 33-34, 36, 45pp. 

► SQUARE PANELS 

パイブドリーム風のアクションパズル。——高橋潤， 
マイコン BASIC Magazine, 5月号,1 13-115pp. 

► COURAGE HEART 

タイムトライアルのドライブゲーム。——高橋秀之， 
マイコン BASIC Magazine, 5月号，1 16-118pp. 

►ロマンシングサ.ガ2〜七英雄バトル〜 

ミュージックブログラム。 NAGDRV2 + GS 音源用。—— 
上古仁志，マイコン BASIC Magazine, 5月号， 127-129 

叩. 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

新作紹介ページ。 X68000 のコーナーでは，「大魔界村」 
「アルゴスの戦士」など。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine, 5月号，とじ込み付録 I2p. 

► NEW SOFT 

「大魔界村 j 「ドラゴンナイト4」など，各機種用の新作 
ゲームを紹介する。一編集部， LOGIN, 9 .10 合併号， 
20~33pp. 

►未確認クリエイターズ 

プログラム部門に X68000 用の「カワード」と「フォー 
ナイツ j が入選した。一編集部， LOGIN, 9 .10 合併 
号，185- 186pp. 

► AV STRASSE 

SX-WIND0W 用開発キット 「Workroom SX-68K」 や， SX- 
WIND0W 用ワープロ 「EGWord SX-68K」 の紹介。——編集 
部， ASCII, 5月号, 361 -364pp. 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロードされたソフトを紹介。 
Human68k のドライブをコントロールする 「drvctrl.x」 な 
ど。-編集部， ASCII, 5月号， 455p. 

► SX-WINDOW 対応 EGWord 

シャープから発売された 「EGWord SX-68Kj を詳しく 

紹介する。-高橋雄一 .My Computer Magazine, 5月 

号， 44-45pp. 

►なんでも Q&A 

シャープから発売されたの SX-WINDOW 用ソフト 「Work 


room SX-68K」「EGWord SX-68K」 などの特徴を答える。 

-シャープ， My Computer Magazine, 5月号， 162-163 

PP. 

► HOBBY EXPRESS 

X68000 用ゲームソフト「ドラゴンバスター」「エキサイ 
ティング•アワー/出世大相撲」「ジオグラフシール」な 
ど，各機種のゲームの説明。——稲垣宗彦ほか， My Com 
puter Magazine, 5 月号, 179-193pp. 

► 簡単で本格的な 2 次元画像作画教室 4 
「MATIERj を使った作画教室の第4回。今回はラフスケ 
ッチの描き方について解説する。——長谷川一光， PIX 
EL, 5月号，72, 154- 158pp. 


► SX-WINDOW プログラミング第7回 

いままでに作ったプログラムをもとに，複数のウィン 
ドウと簡単なメニューを表示する。——吉野智興 .C 
Magazine, 5月号，132- 139pp. 

ポケコン 

PC-E500 

►あんたが大将一勇者になるために一 
パズルゲーム。壁を押して道を造りながら迷路を抜け 
る。一市之渡剛， マイコン BASIC Magazine, 5月号， 
I2lp. 


新刊書案内 


知の技法 

小林康夫/船曳建夫編 
東京大学出版会刊 
003(301 1)8814 
A5 判 283ページ 
1,500円(税別) 
いくら新刊とはいえ，大学のサブテキストとし 
て作られたもの，しかも大学の出版会が出版した 
テキストが一般の軎店で平積みになる機会という 
のはそう多くはないうえ，それが手に取ってみた 
いものである可能性はまずないものだ。だが，「知 
の技法」はちょっと違った。「東京大学教養学部「基 
礎演習」テキスト j だからややこしい専門書とは 
ひと味違う。教養学部の「基礎演習」として，さ 
まざまなジャンルの講師が学問のさわりだけを大 
学丨年生向けにうまく記述しているからわかりや 
すいし，そこに描かれる「頭と身体の使い方」の 
具体性や多様性は大学生以外にも十分読むに値す 


るからだ。古い大学人には，いまの学生にはこん 
なことから教えねばならないのか，と嘆く人もい 
るだろうが，おかげで大学生でなくても面白く読 
める本ができたのだから，これは感謝せねばなる 
まい。そもそも，ここに害かれている「将来どの 
ような専門領域を研究するにしても，かならず身 
につけておかなければならないきわめて基本的な 
知の技法 j がきちんと教えられることはまず（私 
の経験した限りでは）なく，学生が自ら発見せね 
ばならないことだった。「文系の大学生」に向けて 
窨かれたものであり，最初の章では「文系」とい 
う言葉が頻出するが，文系理系を問わず，学問と 
して研究しているしていないにかかわらず，「かな 
らず身につけておかなければならないきわめて基 
本的な知の技法」に大きな違いはない。特に刺激 
的なのは「学問の行為論」「認識の技術」「表現の 
技術」と3部構成になっているうちの，第2部。 
さまざまな執筆者が自分の専門領域に関して例を 
挙げて具体的に，しかもわかりやすく語っている 
ところだ。それが，マドンナの写真集の解釈であ 
ったり，統計の読み方であったり，漱石のテキス 
卜の解釈だったり，難民報道の落とし穴だったり， 
フィールドワークだったりする。興味あるジャン 
ルだけに目を通しても面白いこと受けあいだ。 （K) 



裸のアインシュタイン 
ロジヤー"、イフイールド 
/ポール•力ーター著 
古*弥生訳 
徳間書店刊 
003(3433)6231 
四六判 414ページ 
1,800円 (税込） 

本書はアインシュタインの伝記である。もちろ 
ん皆さんもその名前をご存じであろう。相対性理 
論の創始者であり，20世紀を代表する科学者であ 
る。しかし，彼の実生活については神秘のベール 
に包まれていた。本書はスキャンダラスでこれま 
での彼のイメージを壊すものである。皆さんのな 
かには，科学の世界で偉大な業績を残しているの 
だから，実生活など問題ないと思うかもしれない。 
だが，本当にそうであろうか。彼もあくまで人間 
なのだ。彼がすべてのことを相対化しようとした 
ように，今度は我々が彼自身を相対化する番では 
ないだろう力、。 


非日常実用講座 
ジャンボ•ジェット 
機の飛ばし方 
非日常研究会著 
同文害院刊 
003(3812)7777 
A5 変形判204ページ 
1,300円(税込） 

本害は非日常的な状況下におかれたときに，そ 
れに対処するためのマニュアル本である。状況設 
定は，面白可笑しく害いてあるが，これは読みや 
すくするためのご愛敬であろう。登場する乗り物 
は， FI からヨット，戦闘機までと，陸海空さまざ 
まである。また，イラストも多く，欄外の注釈も 
気がきいていて，臨場感にあふれている。 

日常の刺激に飽き足りないとか，世紀末の状況 
に不安を覚えるというあなたにお勧めする。ただ， 
実際にそれぞれの乗り物を動かす可能性はほとん 
どないため，本当に正しいのかどうか確かめられ 
ないのが残念である。だからこそ非日常なのだが。 
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x_init 

x_nm 

x 一 end 

x_sya 

x_brk 

x_ctrl_d 

x_resl 

x_res2 

ptr 一 token 

ptr__param 

ptr_ex.ec 

0,0,0.0,0 


x_init.: 
x_run ： 
x end: 
x_sys: 
x_brk: 
x_ct.rl_d: 
x_resl : 
x_.rea2 : 

rta 


ptr_token: 

dc.b 


'mapat',0 
dc.b 'rassel',0 
dc.b 0 



dc.i 

dc.i 


dc.w 

ms8el_par: 

dc.w 

dc.w 

ptr_exec : 

.dc.i 

.dc.i 


m3pat_par 

raa8el_par 




char_val 

* 

char_val 

=$0004 

char_val 

t 

char_val 

= $0004 

aryl_c 

* 

ary2_c 

= $0034 

char 一 val 

家 

char_val 

= $0004 

void_ret 

本 

void 

- $ffff 

char_val 

本 

char_val 

= $0004 

void 一 ret 

家 

void 

=$ffff 

mspat 

masel 





.text 
.even 


_mapat : 


mspat: 


move.l 4(sp),d0 
move.18(sp),d2 
move.l12(ap),a0 
move.l 16(ep) t dl 
bsr mspat_entry 
rta 

moveq.If #0,d0 
moveq.l #0,d2 
move.b I5(sp),d0 
inove.b 25(sp) ,d2 


: offset X 
offset V 


» マウスカーソル変更外部 IW 数 

專 

* mapa I ( X; char- , y;char,cui'_pat; aryl_cliar, ma nurabet- ； char) 

本 

本 msse1(ms_nuraber ； char) 

* 

.xdef 
.xdef 

.include 
.include 

* infomation table 


_mspnt 

_mssel 

iocscall.mac 

fdef.h 


リスト 1 


2 

3 

4 

5 

6 
7 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

za 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
*10 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 
.18 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 


move.l 

32(sp),al 


tat.b 

dO 

* offset. X はマイナスでないか 

bmi 

offset err 


tst.b 

d2 _ 

* offset Y 14V イナスでないか 

hmi 

offset err 


cmpi.b 

#16,d0~ 

* offset X は 16 以上でないか 

bcc 

offset err 


cmpi.b 

#16,d2 _ 

* offset Y は 16 以上でないか 

bcc 

offset err 


moveq.l #0,dl 


move.b 

45(sp),dl 


tst.b 

dl 

* マウス番号はマイナスでないか 

bni 

cmpi .b 

manun err 
#20,dl 

* マウス番号 20 以上でないか 

bcc 

msnum err 


cmpi.w 

#04,8lal) 


bne 

err ret 


J.ea.1 

]0(al),a0 



mspat_entry : 


loop： 


一 masel: 

msBel : 


mssel_entry : 

IOCS 

moveq.l 

rt.3 

本 

* エラー柊了 

零 

offset_err: 

lea. 1 
rta 

m3nura_err : 


lea.l 

ms x,al 


move.w 

d07(al) 

* マウス座播 X 

raove.w 

d 2,2 (al) 

本マウス ® 樣 Y 

lea.l 

pat area,a2 


moveq.1 

.I5:d0 


move.! 

(a0)t,(a2)+ 


dbra 

IOCS 

moveq.l 

rts 

dO,loop 

MS PATST 
#O,d0 


move.l 

4(sp) ,dl 


bra 

msseL_entry 


moveq.l 

#0,dl 


move.b 

15(sp),dl 


tst..b 

dl 

* マウス番号はマイナスでないか 

bmi 

marium err 


cropi.b 

#20 f dl 

* マウス番号 20 以上でないか 


msnvan err 
_MS SE し 

i 0，50 


offset 一 roes,al 


lea.l 

manun_mes,al 

rts 

err_ret: 

lea.l 

err_mes,a1 

rts 

.data 

ms_x: 

ds.w 

1 

ms_y ： 

ds.w 

1 

pat_area : 

ds.b 

64 

offset_mes ： 

.dc.b 

’ 座播 W ： 〇〜 15 を指定してください \0 

msnura_mes : 

.dc.b 

々ウス番号は〇〜 19 を指定してください ’，0 

err_mes : 

.dc.b 

• 配列の大きさが 64 バイトではありません ’，0 


C 3 t 



O 


自作ゲームなどで使用したいの 
ですが， X - BASIC 上からマウス 
カーソルの 形状を変えるにはど 
のようにすればよいのでしようか。 

長崎県高山忠信 
X - BASIC には マウスカーソル 
の形状を変更する命令はありま 
せん。ここは定石どおりに外部 
関数でやってみようかということになりま 
す。 

では外部関数を使うとして，マウスカー 
ソルの パターンを変更する方法ですが，こ 


_ 


れは IOCS コールに 用意され てい ま すので 
処理自体は非常に簡単です。ということで， 
マウスカーソルのパターンを 変更する外部 
関数を作成して問題解決にあたることにし 
ました。 

まず マウスカーソルのパターンを 定義す 
る IOCS コールは MS _ PATS 丁です。これか 
ら X - BASIC でのコマンド名称は mspat に 
決定しました。続いて マウスカーソルの 定 
義に必要となる パラメータを 決めます。 

マウスカーソルのパターン （16 X 16 ドッ 

卜 X 2) は配列に入れて渡すことにして， 


あとは，このパターン内のどこの座標をマ 
ウス 座標での原点（0， 0) とする力 1 ,さ 
らに マウスカーソルは 20個定義できますの 
で， カーソル番号 〇〜19のどこに定義する 
かを指定できるようにします。 

さらに， マウスカーソルパターンの 複数 
定義にともなって， カーソル 番号〇〜19 の 
どれを画面表示に使うか指定する mssel コ 
マンドも同時に作成することにしました。 

以上の点を踏まえて作成した外部関数の 
プログラムがリスト1です。 

as ms.s 


dcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdcdc 


78901234 5 678 9 01234 ■567890123J- 5678901234 5 678901234567890123456789012345678901 
7 7788888888800 9 99999999900000000001111111111222222 9 -2223333333333444-444444455 
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1111111霣問箱 


lk ms.o /oms.fnc 

として ms.fnc を作成します（インクルード 
ファイルがカレントデイレクトリになけれ 
ば， as.x の /i スイッチでインクルードフア 
イルのあるデイレクトリを指定します）〇あ 
とは ms.fnc を BASIC. X を置いているデイ 
レクトリに コピーして おき， BASIC.CNF 
に， 

FUNC = MS.FNC 
の1行を加えます。 

これで X-BASIC 上からマウス カーソル 
のパターンを変更する関数が使えるように 
なります0表1に関数リファレンスをまと 
めておいたので参考にしてください。一応， 
リスト2にサンプルプログラムを紹介して 
おきますので，表1とあわせてご覧くださ 

表1 

MSPAT 

窨式 mspatU / y . cpat . num ) 

引数 char ( x , y , num),char 型 I 次元配列名 

( cpat ) 

戻り値 void 

機能 マウスカーソルのパターンを cpat で 

定義したパターンに変更します。 

x,y には I 6 X 16ドットのパターンのうち，ど 
の座標をマウス座標での原点とするかを x,y 
ともに〇〜15の範囲で指定します。 

char 型丨次元配列 cpat にはマウスカーソル 
の 16 X 16 ドットのパターンデータを影にする 
パターン，表示するパターンの順番で各32バ 
イトずつ合計64バイトを定義します。 

num には定義するカーソル番号を〇〜丨9の 
範囲で指定します。 

注：詳しくはプログラマーズマニュアルの 
MS PATST の説明を読んでください 

MSSE し 

書式 mssel ( num ) 

引数 char ( num ) 

戻り値 void 

機能 表示するマウスカーソル番号を0 
〜19の範囲で指定します。 

注：詳しくはプログラマーズマニュアルの 
MS SEL の説明を読んでください 


U スト2 


なお X-BASIC と C では，引数の受け渡 
し方法が違うだけですので，リスト1では 
C のライブラリにも対応してみました。今 
回作成した外部関数を含んでいる X-BA 
SIC のプログラムをコンパイルするときは， 
リンク時に ms.o (as ms.s で作成されるも 
の）を一緒にリンクするようにしてくださ 

(朝倉祐二） 

付録ディスクに入っていた SX - 
BASIC についてよくわからな 
いところがあるので質問します0 
Textl .forecolor =1 

はテキストアイテムに関するプロパティ設 
定で， 

Textl .move =10,10,100,100 
はメソッド，とのことですが，このプロパ 
ティとメソッドの違いがよくわかりません。 
どちらもアイテムのなんらかの値を設定す 
るものだと思うのですが。 

東京都小嶋高志 
基本的にプロパティ設定，メソ 
ッドともにアイテムの持っ厲性 
(文字の描画色，アイテムの座 
標）を設定するものです。一般に，メソッ 
ドにより厲性を変更した場合，アイテムが 
なんらかの動作を行います(生成，消去，移 
動)。これに対し，プロパティではあまり大 
きな動作が起こらないことになっています。 

で，位置が変わるのと色が変わるのでは， 
なにが違うのかといわれても困るのです力 ? ， 
# forecolor 描画色を表すデータの値を 
変更すると，たまたま画面上で変化が起こ 
った（あくまでも，後者は付随事項)。 
•move アイテムを移動させるために，た 
またま引数が必要だった（メインは移動)。 
のように考えてください。以上のような理 




10 /% 

20 /* マウスカー•ノ更サンブル 
30 /» 

40 int x,y 

50 width 96: msai'ea(0,0,767,511) 

60 dim char c(64) = {&HFC,«tH3F,&HFC I &H3F 1 &HFC,&H3F,&HFC,&H3F, 
70 &HFC，&113F,&HFC,&H3F,&HFC,&H3F,4HFC，&H3F, 

80 &HFC,&H3F,&HFC,&H3F,&HR-,&H3F,4HE0,4H7, 

90 &HFO,&HF,&HF8,« t HlF,&HFC,&H3F,&HFE I &ll7F, 

100 &H0,&}10,&}13 l &H80 l &H3,&H80 l &H3,&li80 l 

110 紐3， &1I80, &H3, &H80, &H3, &H80, &H3, &K80, 

120 &H3,&H8O,&H3,&H80,&H3 l &li8O,&HlF l &HF0 > 

130 &JIF,&HE0,tH7,&HC0,&H3 l &H8O,&Jll ,&H0) 

H 0 mspat (7,15,0,0) /* マウスパターンの （7,15> はマウス座標の <0,0> 

150 /* マらス番号0にパターンを定 

160 rassel(0) /«マウス 番号は 〇 を道択 

170 moused ) /* マウス表示 

180 mapos(x.y) /» マづス〇£0[取得 

190 locate 0,0:print "x:;x,"y : ";y 

200 goto180 /» ブレーク；^甲されるまで JP- ブ 


_ で見た目は似ていますが，目的は若千異 
なるのです。 

メソッドは，アイテムを現在とは違う状 
態へと導〈ことに主眼が置かれていますが, 
プロパティ設定は，あくまでもプロパティ 
を変更するためのものです。ですから，メ 
ソッドによりプロパティが変化することは 
ありません。一部の例外を除いて，メソッ 
ドの結果を調べるプロパティもありません。 

プロパティ設定の結果は，記録に残りま 
す。プロパティ参照 (print Textl.for- 
ecolor で現在の描画色を得ることができま 
す）を用いて，プロハ。テイカ ？ どのように設 
定されているかを調べることはできますが， 
メソッド参照という機能はありません。 

……と，私は考えていま すが， SX - 
BASIC ではあまり厳密な区分をしていま 
せん。アイテムの座標を表すプロパティ（現 
バージョ ンでは サボー トされていません） 
は， move メソッドを用いても変更されま 
すし，このようなメソッドが今後表れない 
という保証はありません。 

ですから，いまのところ両者を厳密に区 
別する必要はありません。正直にいうと， 
オブジェクト指向な人のために設けた便宜 
的な区別にすぎません（もっと正直にいう 
とある処理系からパクってきたものです）。 
プロパティ参照はできても，メソッド参照 
はできない，ということを覚えておいてく 
ださればそれで結構です。（石上達也） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しよう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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•FROM READERS TO THE EDITOR- 


春の暖かさから，夏の暑さへと変わる今 
日この頃。そろそろ新しい環境にも憤れ， 
いろんなことに挑戦し始めた頃でしょう 


か。うっとうしい梅雨に負けないために， 
しっかり食べて体力をつけておきましょ 
うね。ただ太りすぎには……。 


私もイヤ……ってことで，そんなことはあ 
りません，ご心配なく。 

♦昨年，某店で「エトワールプリンセス」を新 
品特価6,800円で買った。昨日，同じ店で「エト 
ワールプリンセス」を中古特価9,800円で売って 
いた。こんなことがあっていいのだろうか？ 

久米豊信 (25) 大阪府 
市場の原理とはいえ，なんか納得できない 
のが……。 

♦ SX - WINDOW のシャーペン . X で卒論を害いた 
が ， RAM 4 M パイトではすぐメモリ不足になり， 
周りの Macintosh で窨いている連中に比べて2 
倍以上の時間がかかってしまった。図のペース 
卜ができず，すべて手作業になったのが敗因だ 
った。 「 Easydraw 」 を買っておくべきだったと思 
った。 大谷英克 (24) 東京都 

そしてあなたの手元には 「 Easydraw 」 が 
……。その前にメモリですか？ 

♦ C 言語でプログラムをしてもなにをやってい 
るのか気になって，アセンブラのソースを吐き 
出させ，結局アセンブラでコーディングしてし 
まう私はいったい……。最初に覚えたのが Z 80 だ 
ったのが悪いのだろうか。いまだに BASIC すら 
理解できません。 水丸淳 (20) 埼玉県 


BASIC が理解できなくてもアセンブラが 
理解できればぜんぜん問題ないような気が 
します。それとも自慢ですか？ 

♦友人が「卵に穴を空ければ電子レンジでゆで 
卵を作ることができる j といっていたので5 mm 
程度の穴を空け，マグカップに卵まるごといれ 
て2分間加熱。取り出して，できたかなと思い 
視いてみると卵が爆発，顔面に直擊。左目の中 
には黄身が入ってしまいました。もし，殻が入 

っていたらと思うと . 。不幸中の幸いだった 

と思います。友人に「だましたな！」と詰めよ 
ると，殻を割って，マグカップに入れて黄身に 
穴を空ければ大丈夫という意味でいったのだそ 
うです。 河合英敏 (21) 北海道 

それでできたものはゆで卵というのでしよ 

うか。なんか違うような . 。 

♦最近，イヤなことも笑ってすませられるよう 
になりました。また一歩仙人に近づけた，そん 
な気持ちです。こまんたれぶ 一。 

永井邦彦 (24) 愛知県 
いまこの瞬間にも，また一歩仙人へ近づい 
ていることでしよう。がんばってください。 

♦ 6 月号が出る頃，長男が生まれる予定です。 

2月まで「たぶん女の子です」と医者にいわれ 
ていたのですが，エコーにはっきりと〇〇が写 
って「間違いなく男の子です」といわれたそう 
です。名前はすでに廷哲（ただあき）と決めてい 
ます。長女の智恵ちゃんともどもよろしくお願 
いします。 P . S . いままで3回載せていただいた 
ものは，妻がコピーしてアルバムに貼っていま 
す。 石川仲宰 (35) 福岡県 

子供たちの成長とともに Oh ! X をよろしく。 
♦眉毛が薄くて困っている人へ。僕は眉毛がつ 
ながってしまうためときどき剃っていますが， 
最近すぐ生えて困ります。ただ，もともと薄い 
人だと毛穴がふさがって生えなくなるかもしれ 
ないので，剃らずに抜くとか，先のほうを切る 
とかするといいんじゃないですか。 

吉成雷 （18) 千葉県 

♦ 4 月号の清野さんへ，僕も同じことで悩んで 
いましたが,啓芳堂製薬の「ミクロゲン•パスタ j 
という塗り薬を先月から使用し始めて，現在か 
なり生えてきました。一度お試しください(写真 


♦ 4 月号から始まった口ーテクエ作実験室，な 
かなかよいです。私のようなハードには興味は 
あるが，よくわかっていないような人間にはち 
ょうどいいです。 中村吉邦 (22) 神奈川県 

初心者には難しいところもありますが，な 
かなか好評です。これからに期待ですね。 

♦ 3月号にタコ足配線の話が載っていたので， 
それについてひと言。コンセントには極性があ 
ります（アースとそうでないほうの2つ）。タコ 
足配線をするときは極性を統一するとよいです。 
具体的にいうと，ひとつのタップに差すコンセ 
ントのコードを見るとコードの片側に白い線が 
入っていることがあるので，その向きをすべて 
同じ向きにします。こうすると， AV 製品のノイ 
ズは大幅に低減できます。 

青木恭一郎 （19) 東京都 
さっそく家のタコ足配線を調べてしまいま 
した。 

♦ひえ〜っ！ X 68000 ACE のメイン基板上の 
MESSIAN という 1 C が火を吹いた。すごかった。と 
ころで特集が 「 X 68000 の仲間たち」から 「 SX - 
WIND 0 W の活用」になったのはなぜ？ 実は楽 
しみにしていたのです。田川和義 (20) 岐阜県 
今月号でちゃんと特集してますから許して 
くださいね。 

♦変わるべきなのは学生か教育方法論か？僕 
は前者が70%,後者が30%変わらないといけな 
いと思う。教わるのではなく学ぶのである。 

長瀬孝司 （18) 岐阜県 
もっともな恁見だとは思いつつも耳が痛い。 
学生の頃を思い出してしまいます。 

♦「ェキサイティングアワー/出世大相撲」のレ 

ビューのタイトルはェグい。「裸の男同士 . 」 

って，そりゃそうなんですけどね。でも，前に 
も横内氏が「悪魔城ドラキュラ」のレビューの 
とき「ムチとロウソクと俺 j なんてタイトルを 
つけていたし，澈氏はローテク特集のとき「下 
着は黒が好き j なんていってたし……。ひょっ 
として Oh ! X 編集部は「ソドムの館 j なんだろう 
か？ すごくイヤ……。池田譲太 (25) 大阪府 
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ご苦労様です。これからやっと今年のお仕 
事なんですね。ということは今年の仕事が 
終わるのは，来年のいまごろ……ごめんな 
さい。 

♦友人との会話。「「創価学会 J って草加市にあ 
ると思わなかった？」「思ってた，思ってた」「レ 
ーザープリンタはレーザーで紙を焼いて印字す 
るとか……」「え，それは正しいんじゃ……」 
お願いだからもう少し勉強してくださいな。彼 
はレーザープリンタは感熱プリンタの一種だと 
思っていたそうだ。 中村健 (24) 埼玉県 

でも自分では当然だと思っていたことが， 
勘違いだったなんてことはよくありますか 
ら，正しいことを教えてあげてくださいね。 
♦いまさらながらうちの X 68000 PRO 改に SASI ハ 
ードディスク 40 M バイトが載った。金欠の私に 
はこんなハードディスクでも6,000円なら涙が 
出るほど嬉しいのでした。でも，さすがに狭か 
ったりする。残り数 M バイト……（涙)。 

河上博仁 （17) 埼玉県 
次は 200 M バイトのハードディスクでしよ 
う力、その前にバイトかな。 

♦私の部屋にはサボテンとマリモとハエトリソ 
ウがいます。プログラミングで疲れたときに水 
をやったり，音楽を聴かせてあげたりします。 
先日，アセンブラで「ジュリア集合描画プログ 
ラム」ができました。これも柴田氏とサボテン 
たちのおかげです。 小林健一 (20) 群馬県 

それぞれに名前はついていないんですか。 
っいていたら，今度教えて〈ださいね。 
♦「パンプキン•才•レ」という飲み物を見つけ 
たので飲んでみた。味はまあまあだった……と 
思ったのだが，友人2名には評判がよくなかっ 
た。私の味覚が変なのだろうか。見かけたらぜ 
ひ試してみてください。西尾昌人 （20) 愛知県 
そうえいば「ソーダス（チョコバナナ風味 ） j 
なんてのを見かけましたが……。 

♦これを書いている数日後には就職のため 
X 68000 を抱えて新潟から福島へ引っ越しです。 
死んでもキミ （ X 68000) とは一緒だ。離さない 
ゾ。 吉田晴彦 （18) 新潟県 

するとこの本はきっと福岛の空の下で読ま 
れているんですね。 


♦行き先が決まりました。これからは新しい町 
へ出てひとり暮らしで勉強です。親に多大な負 
担をかけてしまうことになりますが，自分で決 
めたところなので無駄にならないようにがんば 
りたいです。 天達雄一 （18) 京都府 

新しい場所へ移ったらまた連絡をください 
ね。 

♦友人 M 子さんの通う K 女子大の落とし物 コー 
ナーに高級腕時計や毛皮などが並んでいたと聞 
き，“さすがはお嬢大学”と驚いていたら，翌日 
うちの大学の落とし物 コーナーにセーラームー 
ンのキーホルダーと下敷きが並んでいました。 

うちの大学っていったい . 。このことは決し 

て彼女にいうまいと心に誓うのでした。 

大畑佳史 (20) 兵庫県 
世の中には本当にいろんな人がいますから。 
でも毛皮などはともかく，そのキーホルダ 
—や下敷きは受け取りにいけないような気 
が . 〇 

♦山で採ってきたあけびの種を植えてみようか 
なと思っております。別に庭作りや盆栽が趣味 
というわけではないのですが，庭を荒れたまま 
放っておくのも寂しいですし C それになにか植 
えておけば，以後少しは手入れをするようにな 
るだろうという実に甘い考えもあって……。ま 
あ，数年.十数年後を考えて（んな大げさな）， 
いまは雑草採りから コッコッ やっていこうと考 
えています。 渡辺久孝 (27) 大阪府 

たまには庭いじりなんかをすると心落ち着 
くかもしれませんね。しかし，そんな庭な 
んて……。うらやましい 
♦某大阪の FM 局に出演しました。で， DJ と話を 
しているときに「悪魔城ドラキュラ」の"やめ 
てっ，いや ぁ〜” っていう PCM を鳴らしてやっ 
た。この放送，誰か聴いていません？ 

牛島真一 （18) 大阪府 
なにも知らずにそんな放送を聴いた人はど 
う思ったんでしょう力*。ちょっと気になり 
ます。 

♦春になり，新団員が入ってきた。まだ仮入団 
だが全員入ってくれると嬉しい。ただ，私のパ 
—卜（トロンボーン）にひとりもこないのが寂し 
い。このままでは，一応キャリアだけはあるが 


がないのでわからないかもしれませんが)。なん 
か通販のコーナーみたいだ。 

滝水正樹 （18) 福岡県 
地道な努力をしてみるか，昔からある薬に 
賴るか。あとはあなたの自由です。 

♦卒論やっと終わったし，さあ，試合に向けて 
がんばるぞう。毎日約 20 km くらいのランニング 
に筋トレやって，組み手の練習やって……。き 
ついけどやりたいことをやれるのはとてもいい 
気分です。5月21，22日が勝負だ！ 

松嶋竜 (23) 東京都 
この勝負がなにかは4月号を見てください 
ね。それにしても毎日 20 km のランニングで 
すか。私だと家に帰りつけないかもしれま 
せん。 

♦やっぱり靴を洗うには亀の子たわしでしょう 
(笑)。あ……ちくちく……うふふ。 

藍原和久 (23) 東京都 
どこか別の世界の人なのでしようか。 

♦某番組のプレゼントでゲームソフトが当たっ 
た。が，なぜか 3. 5インチ版が送られてきてしま 
った。悔しかったので再び応募したら，同じソ 
フトを当てることができた。まさか丨力月の間 
に2度も当選するとは思ってもみなかったけど, 
また 3. 5インチ版が送られてきたら……。 

増田和通 (20) 東京都 
これは， 3. 5インチ FDD を買え……という 
某番組の陰謀なのでは。 

♦ 4 月号で余ったチョコポールを編集部に送れ 
ば食べてくれるといっていましたが，その後ど 
うですか？まさか編集部全員デブになってし 

まったと力 . 。 神保公一 （18) 東京都 

残念ながら チョコ ボールは送られてきませ 
んでした。したがって，デブにはならずに 
すんでいます。 

♦コンピュータ部の部長は僕らしい。それはそ 
れでよいのだが，今度入ってくる後輩に X 68000 
ユーザーがいるかどうか，そっちのほうが問題 
だ。誰もいないと文化祭のとき，学校に X 68000 
XVI をもっていくことになってしまう。誰か入っ 
てこないかな ぁ。 澤田恭幸 （16) 千葉県 

きっとがんばって勧誘したことでしよう。 
成果はいかがでしたか。 

♦最近，パソコン通信をよくやっていて，とう 
とう悪名高き「6ケタ」をやってしまいました。 
どうしよう……バイトのお金がみ〜んななくな 
ってしまいます。皆さんはどのくらいお使いで 
すか？ 星野こずえ （19) 千葉県 

そんな……私の家賃よりも高いんですか。 
私なら生きていけないかもしれません。 

♦とある店でアルバイトをしたら，5日目店長 
に「君はこの仕事に向いてない」といわれた。 
ショック！ 佐怒賀英一 (26) 神奈川県 

大丈夫。ほかに向いてる仕事がありますよ 
……たぶん。 

♦休0出勤の仕事中に書いている。去年の仕事 
がやっと終わった。職場には私を含めて2人し 
かいない。すごく寂しい。 

宮越良幸 (21) 神奈川県 
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うま t . ってことはないんでしようね， 

このコメントだと。でもいったいどこが出 
してるんでしよう。知っている人はよろし 
くお願いします。 

♦生活リズムが崩れて， I 日25時間の生活を送 
っている。一般社会と同期が合わない。中途半 
端に丨日が長いってのもちよっとねえ。 

音羽進 （19) 宮城県 
編集部内にもそんな人が……。今日は何時 
に現れるやら。これが冗談かどうかは皆さ 
んの想像におまかせします。 

♦20 ,000円の Wave Blaster に 10 MHz の68000が 
載っていて，ビデオ入カユニットには 25 MHz の 
68020が載っているなんて……時代は変わった。 

吉田征二 (20) 宮城県 
本当に時の流れは早いもの。ふう。 

♦某 TOWNS で「サムライスピリッツ」の発売が 
決まった。魔法さん，じらさないで早く X 68000 
にも移植してください。もちろんジャパン ホー 
ム〇デオなんかに負けないデキでお願いします 
よ！ 田中康治 (22) 東京都 

てっきり5月あたりには発表されるかと思 
いましたよね。だって某誌4月号のソフト 
ハウスインフオメ ー シヨンの コーナーで 

「〇〇〇〇〇〇〇〇〇 」速報？なんてあり 
ましたから . 。 

♦何故にス ー パーリアル麻雀 PIV の原画集がソ 
フトバンクから……。硬派な会社だと思ってい 
たんですが違ったのでしようか？ でも買って 
しまった。 一場英輔 （18) 東京都 

ずっと硬派でいると疲れるものです。たま 
には敉派なものも気休めに必要ってことで 
皆さんも見てみては。 

♦最近，ぬいぐるみ取りが熱い。300円でけっこ 
う取れたりする。 T シャツを絞って糸で巻いて 
あるへビなどは，なかなかイケる。話は変わる 
が，我が県では4月から原付自転車の運転免許 
が18歳以上でないと取れなくなるらしい。確か 
に，高校生の事故の割合は多いと思うが，この 
ことで泣いている人も多いのではないだろうか。 

長谷川祐之 （17) 新潟県 
その時点で免許を取っていた人はどうなる 
んでしようか。まさか没収……。 


下手な自分と最近コンバートした素人の2人だ 
けになってしまう。困った。 

安尾文教 (26) 愛知県 
いま頃は新しいメンバーと楽しくやってい 
るんでしようか。 

♦名古屋に来て4日目，やっぱり鳥取とは違う 
な〜。 田村孝文 （18) 愛知県 

どんなところが違うのか今度教えてくださ 
いね。 

♦あの「アランケイ」という本を読んだ。そこ 
にはコンピュータの未来が書かれてあった。「ダ 
イナブック j への道はまだまだ遠い。 

要田計治 （19) 広島県 
皆さんが夢見るコンピュータの未来はどん 
なものですか。 

♦ 3 月号を買い忘れてしまいました。だから， 
本屋へ注文したのですが，入荷は2〜3週間後。 
先輩には3月号を自慢され，買えなかったこと 
をバカにされ耐えに耐えた3週間。やっと手元 
にきて「ばんざ一い」と思ったのも束の間。3 
月号ってアンケートがついてたんですね。また 
「ちゃだワ j に參加できなくなってしまいまし 
た。ぐすん。 森美和子 (24) 大阪府 

来年の参加を心よりお待ちしております。 
♦自分で考えていることが翌月の質問箱に載っ 
ていたりするので非常に役に立ちます。また， 
そのときわからなくても，あとで読み返すと役 
に立つので Oh ! X は捨てられません。 

田口実 (20) 神奈川県 
理解してしまったらその号は捨ててしまう 
のでしようか。そんなことせずに大切にし 
てくださいね。 

♦社会人になって丨年がたったが，最近ではほ 
とんど X 68000 を起動しなくなってしまった。 
"社会人は忙しい”というのはやはり本当なのだ 
とつくづく実感しています。 

川道武志 (23) 大阪府 
忙しいなかでいかに時間を見つけていくか， 
たまには触ってあげてくださいね。 

♦イカクッキーというものを食べました。クッ 
キーがイカ味ではなく，クッキーにイカが入っ 
ているのです。味は . 。 


小高幸夫 (21) 埼玉県 



♦ 3 月25日は大学の卒業式がありました。それ 

と同時に「ぶよぶよ」の発売日でもありました。 
卒業式は気もそぞろで出て，謝恩会の前にちょ 
っと抜け出して買ってきました。もちろん夜は 
X 68000 とスーパーフ ァミコ ンでぶよぶよ大会 
でした。 村上淳一 (22) 福岡県 

どうせならスーパーフアミコンではなく メ 
ガドライブのほうが美しい（？）。 

♦ ロサンゼルスに約 I 力月ほどホームステイを 

してきました。アメリカは2回目ですが行くた 
びにアメリカのよさが見えてきます。そういえ 
ば成田でエンジンが取れた飛行機は僕たちが乗 
ったやつとか……。ちょっとびっくりしました。 
あと，サンフランシスコに行ったとき，外人さ 
ん（男）に「ハァ 〜イ，ユーアキュー ト j なんて 
いわれて，身の危険を感じ思いっきり走って逃 
げました。いま思うといい経験だったかなと思 
っています。なにはともあれ無事に帰ってこれ 
てよかったです。 井上潤一 (20) 福井県 

そう力％アメリカのよさっていうのは男性 
に「かわいい」って声をかけてもらえると 
ころですか。そんなわけは……。 

♦ついてない。値下がりを待っていた I 70 M バイ 
卜のハードディスク。待ちきれずに買ったら次 
の週に2,3000円から19,800円に値下がりした。 
全部「餓狼伝説2」のディスクの入れ替えのせ 
いだ。 沢田剛規 (24) 東京都 

八っ当たりですね。でも気持ちは痛いほど 
わかります。 

♦ 「ゲームウォーカー j という「東京ウォーカ 
一」の別冊を見ました。そのなかの X 68030 の紹 
介文に「かつては NEC とシェアを分けあってい 
たシャープの製品」「初心者向けというよりは， 
いずれはそのパソコンを使いこなそうと思って 
いる マニア 向けの機種」ということが書いてあ 
りました。なかなかわかっている人が害いてい 
るなと思いつつも，現実を見つめさせる結果と 
なりました。「シャープのパソコン j の灯を絶や 
してはならないと強く感じました。 

阿部文明 (21) 東京都 
それにしても「ゲームウォーカー」の表紙 
は「東京ウォーカー j とそっくりでした。 
コンビニで見かけてもすぐには区別がつき 
ません。 

♦「やっと M 0 を買ったぞ。これでハードディス 

クのバックアッブが . メディア買い忘れた j 

「ふう，ハードディスクのバックアップが終わっ 
た。これでいつでも引っ越しできる j 
(会社の人）「研修期間中は着替えと布団以外は 
もってこないでください」嘘だといってほしか 
った。 宮本俊彦 (23) 愛知県 

研修期間だけならなんとか我慢ができます 
よね。もしも期間が6力月だったりしたら 


♦田村健人さんへ。私は昔，買ったばかりの自 
転車でバナナの皮を踏んで転び，自転車を壊し 
たことがあります。 山中政宣 （20) 三重県 
バナナの皮を踏んで転んだ人っていたんで 
すね。初めて聞きました。 
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かもしれませんね。 

♦受験が終わり， X 68000 や Oh ! X を引っ張りだし 
た。 Oh ! X にはカビが生えていたが，フロッピーに 
は生えていなかった。細田千晶 （18) 埼玉県 
なんとかわいそうな Oh ! X 。 カビが生えるよ 
うな環境に1年間も放って置かれたんです 
ね。しかし，フロッピーに負けてしまうと 
はまだまだ修練が足りないようですね。 
♦「ストリートファイター II ダッシュ j は SELE 
CT ( MODE ) + 6ポタンで“求む！ 対戦プレイ" 
が出せる。 相原泰三 (21) 鹿児島県 

知らない人はお試しください。 
♦パチンコで6日連続のプラス。ハードディス 
クが買えるかも 大上幸宏 (21) 鹿児島県 

200 M バイトなら，いまでも買えるかも。 


♦忘れないうちに窨いておこう。 I 月号のイラ 
ストのリー•ラプラダは有名なポディビルダー 
のことです。念のためいっておくが私はアドン 
な人ではない。それからコナミの「リーサ ルエ 
ンフオーサーズ」の「うっちゃだめ」は 「Put your 
hands up !」 （手を上げろ）と聞き取れました。 

沢地文彦 (23) 兵庫県 
ライターの某氏はショーン•レーのほうが 
好きだといっていました。でも，誰がいっ 
たい知っているんだろう。 

♦三半規管の弱い僕は「ジオグラフシール」を 
やるとすぐに気持ち悪くなる。面白いゲームな 
だけにこれは悲しい。ちなみにスーパーフ ァミ 
コンの 「マリオカート」でも気持ち悪くなる。 
やっぱり悲しい。 河野太郎 (21) 東京都 

すると体感ゲームなんかもずいぶんつらい 
のでしょうね。 

♦医師国家試験を無事終了した。難しくなるの 
ではとの前評判だったが，フタを開けてみると 
昨年と同じ程度でむしろやさしいぐらいだった。 
6割で合格というのは受験生からするとありが 
たいが実際に働きだすと4割ちかくが誤診する 
ということである。これからも勉強し続けよう 
と思う。 尹忠秀 (24) 長崎県 

なにかの記事で読んだのですが，権威のあ 
る医師が退職したあと自分の診察の記録を 
発表したことがあったそうです。その記録 
によれば誤診率は2割。我々が聞くととて 
も高そうな誤診率ですが，医師に聞くとや 
はり低いそうです。それ以下になるように 
がんばってくださいね。 


♦それにしても車の免許を最近取らなくてよか 
ったと思います。「ドラクエ」みたいに並びたく 
はないですからね。 藤原釤人 (23) 岡山県 

本当に大変らしいですね。 

♦パソコンショップでバイ トをしています。そ 
れで最近思うのですが，世の中は本当に不景気 
なのでしょうか。今回の米騒動と同じで，ただ 
の買い控えをしているだけではないのでしょう 
か。というのは，小•中学生が万札を出して買い 
物をしているんです。普通，不景気なら小遣い 
に影響が出そうなものなのに……。世の中が変 
わってしまったのでしょうか。子供は不景気だ 
と思っているのかなあ。平田崇 （19) 愛知県 
就職状況を見ていると，やっぱり不景気な 
のかなと感じることはありますけど，実際 
のところはどうなんでしょうね。 

♦うちの大学は I 年生から2年生になるときに 
大きな関門があります。入学時には学科未定の 
まま入るので，進級のときにその学科を決める 
のです。もちろん成績でです。よって，いま現 
在2年生にはなれそうですが，学科はまだ未定 
……ああ。 橋本直己 (20) 東京都 

成績によって決まるというのは，成績のい 
い順番に好きな学科が選べるということで 
しょうか？それならまだしも，上位から 
順番に学校側が学科を決めていったら…… £ 
そんなことはないですよね。 

♦俺は40時間以上辗ないでいると，とってもハ 
イになる……らしい。村上元章 （19) 静岡県 
らしい，ということは自分にはすでに記憶 
力 ? ないわけですね。ひょっとしたら夢遊病 


面くらの掲示也 


売 1 )ます 


★東京システムリ サーチの メモリ ポー ド 「Xsimm 
10」に 4 M バイト SIMM 2 枚を載せたもの （8 M バイ 
卜のメモリボード）を42,000円程度で売ります。 
また， MIDI ボード 「 CZ -6 BMIA 」 を8,000円程度で 
売ります。どちらも箱，説明書，付属品すベて 
揃っています。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。〒161東京都新宿区西落合 2-7-20 檜佐 
剛欣 (17) 

★東京システムリサーチのメモリポード 「Xsimm 
10」と30ピン IM バイト SIMM (70 ns ) 2枚と30ピ 
ン 4 M バイト SIMM (70 ns ) 2枚，以上すべてを 
50,000円(送料込み）で売ります。連絡は往復ハ 
ガキでお願いします。〒131東京都墨田区八広 
1-8-4 折田貴弘 (21) 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

參ソフトの売買.交換については，いっさい掲載できません。 

參取り引きについては当編集部では 資 任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


kr ローランドの音源モジュール 「 CM -32 L 」 とシス 
テムサコムの MIDI ボード 「 SX -68 MII 」 と電波新聞 
社のオーデイオミキシングケーブルをセツトで 
45,000円前後で売ります。それぞれ単品で売る 
ことも可です。どの製品も新品同様で箱，マニ 
ュアルなどの付属品もすべてあります。連絡は 
希望価格を書いて往復ハガキでお願いいたしま 
す。〒487愛知県春日井市高森台 7 H - 卜 308- 
208山本克 （19) 


★カラーイメージ ユニット 「 CZ -6 Vn-BK (黒）」を 
25,000円で買います。説明害と付属品があれば 
かまいません。連絡は官製ハガキでお願いしま 
す。〒157東京都世田谷区北烏山 4-3 IH 0 桜 
井暢 (39) 

★アイテックの SASI ハードディスク 「 TX -80」 を 
20,000円くらいで買います。連絡は往復ハガキ 
でお願いいたします。〒520-25滋賀県蒲生郡 
竜王町美松台卜 4-1 井上健 (21) 


買います 


バックナンパ- 


★カラーイメージ ユニット 「 CZ -6 VTI 」 を送料込み 
35,000円で買います。説明書と付属品があれば 
箱はなくてもかまいません。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。〒156東京都世田谷区上北沢 
5-7-12 伊藤恵介 (24) 


★ Oh ! X の1990年6〜 1 1月号を送料込みで各2,500 
円にて買います。切り抜きがないものをお願い 
します。連絡は官製ハガキでお願いします。〒 
731-01 広島県広島市安佐南区大町東 3-7-34 
高橋一俊 (27) 
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編集室から 
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□RIVE ON 

この コーナー では，本誌 年間モニタの 方々の 
ご意見を紹介しています。今月は4月号の内 
容に関するレポートです。 

•アプリケーシヨン紹介 + SX - BASIC の解説， 
という感じだったけど，少々物足りない。 
「 Easydraw 」 の記事はわりと普通の使い方を 
書いてあるだけだし，ウィンドウデザイナの 
説明は新しい情報があまりない。 「 SX - W 旧 
DOW v 3.0 テキストマネージャ解析結果」の 
ようなありがたい記事がもっとあるといいん 
だけど……。 

あと.中野氏の「人間不親切起源論」の「美 
しくないものに憤れるのは悪いことだ」の一 
文，これはよかった。確かに最近の SX-WIN 
DOW は操作性が美しくなくなっているようだ。 
安易にメニューを多用している雰囲気がある 
し。ウィンドウデザイナも気をつけて（少々 
美しくない)。 

石田伯仁 (20) X 68030, MZ -731, PC -880 lmk 
nMR , PC - E 200 神奈川県 
•別々に進行していたことが偶然タイミング 
が合ってしまい，じゃあ特集にしましょうか， 
というようなノリだったのではないでしょう 
か。 「 EGword 」 もでるし 「Double Bookin ’」 も 
出るし……。特集のそれぞれの記事を繫ぐこ 
とはただひとつ 「 SX - WIND 0 W でやっていま 
す」だけだったのではないでしょうか。バラ 
エティの ない雑誌なんてあまり楽しくないで 
すが，てんでんバラバラというのもどうかと 
思います。「特集 j としてまとめるならもう少 
し題材を絞ってやってほしいと思うのです。 


ごめんなさいの 

コーナー 

5月号こいのぼり PRO -68 K 
P .47 MOD.X ver.l .06 

付録ディスクに収録されたソースのインク 
ルードファイル名に間違いがありました。 

_ slashlib.h -* slashlib.h 
以上のように修正してコンパイルしてくださ 
い。ご迷惑をおかけしたことをお詫びいたし 
ます。 

5月号（蕃）のゲームミュージックでバビン 
チョ 

P .96 ビクターエンタテインメントの名前が 
間違っていました。関係者の方々にご迷惑を 
おかけしたことをお詫びいたします。 


それぞれの記事が押さえるところは押さえて 
いただけに.余計バラバラだという気がした 
のかもしれませんが。 

でも考えてみればウインドウシステムなん 
てのはただの「環境」なわけだし，そのなか 
でなにをやるか，となるとかなり広い範囲の 
ことになってしまうわけですね。だから，今 
回の特集は，例えるなら 「 X 68000 の活用と題 
して，ゲームのレビューや X - BASIC の活用，そ 
れに WP . X の使い方の記事など」という感じだ 
ったと思います。すると， SX - WIND 0 W も「ひ 
とつのアプリケーション」という感じから抜 
けてきた，てなことでしようか。次からは SX 
- WINDOW をメインとした特集ではなく， 「 SX - 
WINDOW のなかの云々について」という形で 
ないとひと っの 特集に収まりきらなくなりつ 
つあるのではと感じました。だとしたら頼も 
しい限りです。 

林大助 （18) X 68000 SUPER , PC -880 Imk II 

FR 神奈川県 

• 「1993年度 GAME OF THE YEAR 」 ですが， 
今回はコナミのがんばりで独壇場でした。最 
近はソフトの数も減少し，これはと思えるソ 
フトが少なくなっているなか，ハードを使い 
こなしたゲーム作りに誰もが納得できたので 
はないでしようか。これからもいいゲームを 
作り続けてほしいものです。 

八亀圭一（丨9) X 68000 PRO 神奈川県 

•初めて CGA コンテストの会場に行ってきた。 
思ってた以上にパワフルな作品が次から次へ 
と出てきた。にもかかわらず，グランプリ該 
当作品は「なし」だという。やや疑問に思い 
ながら家に帰り，さっそくビデオを見てみる。 
確かに飛び抜けた作品はなかったように思え 
た。しかし，全体のレベルは確実に UP してい 
る。それは審査する側にもいえることだろう。 
実によい傾向だと思いつつ，初心者には厳し 
い状況だな，とも思う（泣)。でも負けないぞ！ 
吉岡洋明 （21) X 68000 PRO II , PC -8801 

MA , FM - NEW 7 埼玉県 

• 「ローテクエ作実験室」は今後どういった 
ものを作るのかはわかりませんが興味があり 
ます。手先が不器用だが，なにかを作ってみ 
たいということでプログラミングに興味をも 
ってパソコンを始め，最近ではハードウェア 
を作ることにも興味がわいてきました。そこ 


バグに関するお問い合わせは 

003 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


にこの連載ですから，就職活動が終わったら 
チャレンジしてみたいと思います。失敗する 
とダメージが大きそうですが，趣味でやるの 
はそれくらいでないと面白くないのかもしれ 
ませんね。 

北風保 (22) X 68000 ACE 東京都 

#「ローテクエ作実験室」いいですね。 MIDI 音 
源は高い！とあきらめていたら，こんな方 
法があったのですね。目からうろこ（コンタ 
クトレンズともいう）！ 

適当なスイッチング電源さえあれば，こん 
な簡単な結線で MIDI 音源，しかも SC -55 相当 
品が手に入るとあれば，お買い得度は確かに 
10ですね。出来合いの基板に周辺部品をくっ 
つけるだけでできてしまうところは，まさに 
ローテクの極致。 WB の入手先も（さりげなく） 
書いてあるし， WB のコネクタのピンアサイン 
も説明してあるし，これだけわかればすぐに 
でも （ WB を買うお金が工面できれば）作れそ 
うです。 

第 I 回から嬉しい内容で，次回も期待して 
います。 

野原賢次 (33) X 68000 ACE - HD 埼玉県 
• 「石の言葉，言葉の夢」についてである。 
コードレスは非常に便利だ。テレビやリモコ 
ンにコードがついていたら，うっとおしい(昔 
はついていた）。電話がコードレスになること 
は，以前には予想もできなかった。ファミコ 
ンの コン ト ロー ラや ヘッドフォン，アイロン 
などもコードレスのものが多くなってきたが, 
私がいちばんコードレスにしてほしいのは電 
源だ。電源コンセントに電気製品をいちいち 
接続するのは面倒くさい。電源がコードレス 
になると快適な生活を送ることができるのだ 
が。 

松永孝治 （24) XI turbo model 30, MZ -80 C , 
PC -980 IN , AMIGA 1200 鳥取県 
•ビデォ入カ ユニット 「 CZ -6 VSI 」 です が， 
Macintosh 用に開発されたようでどうも面白 
くありません。ま，時代の趨勢がそうなので 
仕方がないでしょう。言葉ばかりが先行した 
「マルチメディア _! ですが，パーソナル ユース 
でビデオデータが扱えたりすると，雰囲気出 
てきますよね。 

橋本和典 （27) X 68000 XVI , Macintosh LC - 
520東京都 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また.よくアドベンチヤーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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友達たくざん 
できるといいな 

►どうもお待たせいたしました。4月号で特 
集の予定でしたが，今月号に延びての登場と 
なりました 「 X 68000 と仲間たち」。 

最近（といっても数力月くらい前からです 
が)， X 68000 の周辺機器関係がずいぶん騒が 
しくなってきています。以前紹介したメモリ 
ーポード 「XsimmlOj やビデオ入カユニット 
「 CZ -6 VSI 」， 「発売予定のカラーイメージス 
キヤナ 「 JX -330 X 」 や X 68030 用アクセラレータ 
r 040 turboj などさまざまですね。 

周辺機器というのは自分たちのパソコン環 
境を快適なものにするため必要なものですよ 
ね。パソコンは，それだけならただの箱です。 
そのパソコンを使って自分たちがしたいこと 
(ゲーム， CG , 音楽，プログラミングなど）を 
やろうとするときに，本体に付属のものだけ 
ではなにかと不便なものです。だから，ジョ 
イスティックやタブレツト， MIDI 音源，コブロ 


セッサなどが必要になるのです。最近では， 
ゲームをするにもメモリが必要ですし，ハー 
ドディスクもないと辛くなってきていますし 
ね。4月号のアンケートの回答に外部記憶装 
置が多いのもそのせいかもしれません。 

お世辞にも， X 68000 の周辺機器は充実して 
いるとはいえません。接続などに問題がある 
ものも事実あったりします。でも，自分のや 
りたいことを快適にするために試行錯誤して 
みませんか。 

►特集で，ジャストのアクセラレータも取り 
上げる予定でしたが，開発が遅れているよう 
で，今回は見送りという結果になってしまい 
ました。楽しみにしていた方には残念でした 
が，発売されたおりには，機会を見つけてレ 
ポートする予定です。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング」「石の言 
葉，言葉の夢」は著者多忙のため， 「 D 6 GACG 
アニメーション講座」はある計画の準備のた 
めにお休みです。また，「"実戦！”ゲーム作 
りの KNOW HOW 」 は著者が BG マッピング処理 
(応用版）を銳意制作中ですので，いましばら 
くお待ちください。 


す鍵領 

參原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連袼 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周辺 
Ml •マイコン歴を明記してください。 

❿プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの 製作な どを 投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連格いたします。 

書ネ受稿#のモラルとして，他誌、との二重投 
他搬重用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh!X 「@© g ®」 係 


S H 


F 

T • B 

R E A K 


►道を歩いていたら，南アメリカの装束をしたバン 
ドが演奏していた。 CD を売っていたので買ってみ 
た。予想外に当たり。嬉しかった。インディオの人 
ネ截雍護運動家を支援するためにドイツでされた 
ものらしい。悲しげな旋律を聴いていると，なぜか 
郷愁をそそられる。やっぱりモンゴロイド同士，音 
楽のセンスがどこか通じてるのかな。 （ E . K .) 

►今月は死にそうだった。2鹏間以とも働いてから 
寝て，また2瓣間以上働くという生活をずいぶんし 
た。毎月これだったら死んでしまうだろうなあ，き 
っと。そういえば，純正モニタでも垂直同期を 68 Hz 
にできることを発見0インタレスで1024><70搬が 
出来ることがわかった。やり方は，いまは文字が足 
りないから，また今度ね0 (潮） 

►某日池袋にて。「あの……高橋さん……ですよ 
ね？」「はい，そうですけど？」「やっぱりぃ！いつ 
も Oh ! 痛売んでますぅ」「あ，そりゃどうも（なんで僕 
の顔知ってるんだろ？） j 「握手してもらえます？」 
「べつにかまいませんけど」ここで彼女の目つきが 
変わった。「あなたの健康と幸せを3分間お祈りさせ 
ていただきます」……!?」 （哲） 

►なんと，（で)氏のおかげで M 0 を使える環境にな 
った。多少お金ができたので，憧れのオシロスコー 
ブを買いに行く。アクセラレータは，なんとなく完 
成間近（しかし，オシロスコープなして作ってたと 
いうのもひどし、話だ)。寮にオシロスコープとユニバ 
ーサルブ〇グラマを持ち込んだら，みんな怪しむだ 
ろうなあ。 （石） 


►これを書いてるいまは GW 直前！実は(で）も 
これから旅に出ます。行き先は常夏の島，プーヶッ 
卜。今回はなにもかも忘れてば一っと過ごすのだ！ 
でもってしこたまメシ食って，ゲームセンターでゲ 
ームして……なんかし、っもと変わらんような気がし 
てきた(苦笑)。あ，ショートプロは休まないから安 
心してね0んでは，行ってきま〜すっ！ （で） 

►結局 JAMP(Just Another Multimedia Player ) の先 
陣を切った 3 D 0 REAU 熱し^#をしていただけに 
失望も大きい。ご自慢の 3 D グラフィック機能?！)生か 
されていないと思っていたが，それは言吳解だった。 
CD - ROM からの垂れ流し 2 D アニメーションも，空間 
2次元時間 I 次元だから立派に 3 D なのだ！……と 
いうのがジョークで；斉むことを切に願う。 ( A . T .) 
►サラリーマン時代の同僚が結婚したというのでパ 
ーティへ出かけた。会場に着くと3年ぶりの同僚に 
見れるだけで受けるのはお前だけだ」といわれる。 
が，会話がうまくかみ合わない。よく見ると，彼ら 
は私が^したときと変わってない。サラリーマン 
の空間と時間の関係は私のとは違うらしい。その関 
係はリ_マン方程式で得られるのだ（ウソ）。 ( K ) 
►日差しがとても気持ちいい。なぜか自分が活動し 
ているときの外は暗い。最近河川敷にもなかなか 
行けない。今年も MTB のシーズンが始まったという 

のに . 。よし， GW にはのんびり （？） スポーツ三昧 

といこう。そして休みの最後は平塚に出擊だ（またも 
や^長よりチケットを譲りうけた）！ 

(編集長に劇 2 のサンフレッチェフアンの高） 


►連休前だというのにパスポートが切れている。貨 
幣交換しようにも，忙しさのあまり世間さまと顔を 
合わせられない。予約も手続きもすベて人任せ。出 
発5日前なのに宿泊場所もスケジュールさえも知ら 
ない。こんなんで旅立てるのか？計画たてたり， 
わくわくしてその日を待つのも旅行の楽しみのひと 
つなのに。まあいいや，入稿終わったもんね〇 (ふ） 
►引っ越しました。弓 I っ越し先はアパートだけど， 
いままで住んでいたワンルームマンションの倍以上 
の広さがあるので，とてもうれしい。家に帰るとご 
ろごろ遊んで広さを満喫しています。家賃はかかる 
けど，通勤が楽になったからいいや。でも「デイト 
ナ USA 」 が近くのゲームセンターにないのは残念だ 
なあ0 (杉並区民の J ) 

►新しいハ•ソコンを買った。とりあえず_だから 
得体の知れないメーカーのものでも気にしない。速 
けりゃいいというもんじゃないが，高_のウィン 
ドウ環境がまともに使えるくらいは必要だ。ま ， CPU 
はそのうち改善できるもんだ。へなへなのキータッ 

チは安物だからしかたない力 . 。とりあえず強化 

電源だな。 （すでに半分バラして使っている U ) 
►最近は B 5 サイズのサブノート（香港製の怪しいヤ 
ツ）を持ち歩いている。初代 DynaBook 用のバッグに 
入れるとスペースがたっぷり空く。もっとも，本や 
ら資半 K 3 らを詰め込んでしまい，かえって重くなる 
始末だ。それでも終電間際にはこれを振り回しなが 
ら走ることに。ハードディスクのことなんか気に L 
なくなってしまったけど，大丈夫なの？ （ T ) 
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特集コンピュータミュージック 


予定価格850円 



船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 1 1 


// 

芳林堂書店津田沼店 

0474 (78) 3737 


干葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕窨店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

0292(31〉0102 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

06(313)1 191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社書店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン2上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

E 洋堂害店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


microOdyssey 


「いずれ，パッケージソフトを作りたい j 

これは，僕がパソコンを使い始めた中学生の 
頃に抱いていた夢である。その当時は，エニッ 
クス主催のパソコンゲームコンテストなどが行 
われ，パソコンドリームという言葉があちこち 
で目についた時期でもあった。たぶん，そうい 
った言葉に触発されたんだろうが，好きなゲー 
ムを作って大金が手に入るなら，これはとって 
もおいしいことではないか？ それに，コンテ 
ストに入選している人たちは，ごく普通のパソ 
コン少年だし，ひょっとしたら僕にもチャンス 
が……うん，できる可能性があるならやってみ 
よう。やり方もなにも知らないただひとりの少 
年が，パソコンがそこにあるということだけで 
夢を見ていた。 

こうして，毎日，夢を見ながらパソコンに向 
かっているうちに，ハ•ソコンを使うことに楽し 
さを見つけ，熱心にプログラムを打ち込んだり， 
友達と丨日中XI用「ゼビウス」に興じる生活を 
送るようになる。 まぁ ，熱心にやっていたとい 
っても，好きなことだけを中心に，しかも知識 
のつまみ食いといった状況だったので.学習進 
度は遅かった。ようやくゲームというものを完 
成したのは，高校生のとき。 

ただし，その頃はゲームは面白ければいいや, 
ということだけを考え，ゲームを面白くするた 
めには，どんな要素がゲームに必要かまで深く 
追求することはなかった。必然的に作るものは, 
中途半端で内容が薄く，考えただけで行き詰ま 
リ投げ出してしまうことも多くなってきた。 

さらに，ゲーム自体もどんどん高度に，複雑 
になってきて，個人の手にはおえなくなってき 
たと勝手に思い込んだため，いつしか夢は埋も 
れてしまった。 

そして， Oh!X と深く関わるようになり，プロの 
制作者ということを意識しはじめてから転機が 
訪れる。いままでアマチュアだからということ 
で逃げてきた甘えから，そろそろ脱却しなくて 
はならない，という危機感もあった。別にゲー 
ム制作を本業にするということではないが，た 
だの趣味で終わらしたくはないのだ。 

で，そのブロとしての意識をもって作り始め 
たのが 「SION4」 である。 

現在， システム としては 「SIONII」 と同じもの 
がようやくできてきた（ポリゴン化した 
「SIONIIj は余裕で可能，とホラを吹いておこ 
う）。残る問題は 3D ゲームとしてのデザイン。も 
ちろん，技術的に未熟な部分があるため， シス 
テム 自体に問題がないわけではない。このあた 
りは力でねじ伏せることも可能なので，穴があ 
っても フォローが できる。つまり，解決する目 
処が立っているということだ。 

しかし， 「SION4」 の世界をどのようにしてプ 
レイヤーに見せるか，ということに関しては， 
まだ全体像が見えていない。根本的な部分がお 
ろそかになっているのは情けないが，もっとも 
っとアイデアを捻り出さなくては。 

いまかいまかと登場を待ちわびている読者の 
方には本当に申しわけない。完成するまでは， 
せっせと仕事の合間をぬって，いままでの経験 
と時間（ついでに Oh!X スタッフも）を使い，プロ 
グラミングに明け暮れるだろう。 （J) 


• SC -88 試用レボート 

• Mu -1 GS/MUSIC SX -68 K 製品紹介 
_そのほか音楽関連記事 

江口響孑の实用講座 ： Photo CV 
ビジネスシヨウ’94レポート 
DoGA CGA システム入門キット 
特別付録 5”2 HD ディスク 


バックナンバー纖店 


東京 

神保町 

S 省堂神田本店 5F 
03(3233)3312 


// 

窨泉ブックマート BI 
03(3294)0011 


// 

窨泉グランデ 5F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋書店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂窨店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂窨店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋害店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ窨店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 1 1 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 


定期購読のお知らせ 

OWX の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 J 「継続」 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， OWX 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
S 03 (3238) 0700 
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REDZONE 新価格13万円 S コンパクト XVI 9万5千円で登場// 
(持ち込み改造サービスは終了いたしました） 

講 S 死方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購読の場合=購読料第72号 （94 年5月号）より6ヶ月分7,000円（送料サービス、消费 
税込:）を、現金害留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 -362847 ㈱ 満開製作所 

♦ご注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

春 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

•新規購 S 充の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購 g 充開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

•製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 

★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

參定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

癱お問い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一金午前丨丨時~午後6時） 

(なお、定期購 S 充版のバックナンパーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 


鶴袭開の 1 ®孑ちゃん 


H 岡対祭 



あたしとなんの 





注目の大団円// 



纟中元昌文 

{兵棄) 


1電俱楽を購読し始めてから… j 
オィラ：届いた日の夜に、奇声。 

「うぉ— っ。わっははは—。…お 
おっ、こ、これは…。だ一っはっ 
はっは。… うきき 一 ！(後略)」 
妹：「おにいちゃんが変だ一」 

母：「顔が満開」とあきれる。 

父：「満關製作所はやっぱり怪しい 
んとちやうか」 

しかも妹•母•父は 『m 俱楽 j 
を、語呂がいいから、と『満開』 
と呼ぶ{いくら言ってもきかない)。 

そして、大学の萊にいる兄だけ 
は事態をほとんど知らない。 

…すべて実話。 

…だからいいんですよ。え？ 



そろそろ 
角.し 
やら 


彼女にだって 
普通の高校生活を 
送る自由があるんだ 

\- - - - 

そんな〃：72号には 
縦シュー『サンダ~デュ^ 

エル』とか SX 用フット' 
ペダルを作ろ、つとか音楽は 
山下達郎の『パレード』だし 





だって〃： 

他のことは全部 

覚えているのに 

あたし達のことだけ 

記 Lt から抜けてるのよ 

絶対変よ/ 










































































安いのに親切 TSUIK：UMO 

“夏，ツクモ•ザ•バニゲン (夏のボーナス先取卿， 


-欲しいものがたくさんあって困ってしまう 


だから、ボーナスで!!' 


ツクモラジオ CM 、 〇 N A 旧中!！ 
m ニッホン放送 I 伊集院光の oh ! デカナイト内 
( 月卜 ( 木） PM10:30 ごろ 

E 羽 I 東海ラジオ大内ひろのしんの今夜もやつはり FUNKY ハシャマ内 
{ 月卜 ( 金） PM11:00 ころ 
m FM ノ •■スウエーブ SUPER CHOICE 
( 月 )~ 《金） PM7:30 ごろ 

ツクモイメージガール越智舺香さんが茶目っ気たっぷりにパソコンをおねだり . 
月末には特価品をスバリ！ツクモ特価でお知らせします H 
〜これを聴いたら、ツクモに来ないではいられません〜 


★SHARP わんさかフェアー開催決定!!6/18〜30まで ★ 

高性能カラーイメージスキヤナーの店頭デモンストレーション。 7 mjRllC 

人気の情報輔ヅ-ル^の翻 ISS も登場!！ 
オリジナル商品も続々登場!!~その他、特価品もいろいろご用思して皆嫌のご来店をお持ちしております!レ 


X680x0 

シリース 、本体 


大好評に付き、特別セール延長！！ 

CZ -674 C - H ( X 68000 CompactXVI ) 

TS-XFDCA を使えば、 縦置き 5インチモデル X68000 シリ-; T を外部ドライ： T 
として使用可能！是非、2台目のマシンとしてどうぞ！ 


超特価¥93,800 


邊 


お勧めのセツト 

CZ -674 C-H —— 
CZ -607 D - BK … 
RGB ケヴル . 


. ¥ 298,000 

. ¥ 99,800 

. ビス 

ツクモ特《¥す48,000 


X 68030 のお勧めの»み合わせ!！ 

CZ -500 C-B . ¥ 398,000 

240 MB ハードディスク . サービス 

ツクモ特«¥298,000』 




満闐製作所の商品も取扱中 


— ■ックモ特阶 T 30,000 
RED ZONE 2 DD . ツクモ特《¥ f 35,000 


满_»外付け 5 インチ FDD 

MK - FD 1. ツクモ特® ¥39,800 

MK - FD 1 (的-リン re •ル) . ツクモ特® ¥ 44,800 




X 68000/030 シリーズ用 R A M ボード 

SH-6BE1-1 ME(cz-6ooc 専用) . 

PIO-6BE1 - AE ( ace / pro / pro 2 シリ-ズ用) . 

PIO-6BE2-2ME ( 拡張スロット用 ) . 

PIO-6BE4-4ME (拡張スロット用) . 

SH-5BE4-8M (咖〇3〇シリ-ズ用) . 

CZ-6BE2D(CompactXVIW»- RED zoNEicroKi). 


ツクモ特愐 

¥ 10,800 
¥ 10,800 
¥22,800 
¥38,800 
¥44,800 
¥29,800 


TS -6 Bt 2 B ( CZ -6 BE 2 A/D 用拡張 RAM ). 

TS-XM1-4A (拡張スロット用 4 mb >. 

TS-XM1-6A (拡張スロット用 6 mb ). 

TS-XM1-8Ai 拡張スロッ . 

TS-XM1-1 0 (拡張ス a ット用 iomb ). 

X SIMM10-8M (拡張スロット用 8 mb ). … 
X SIMM10-10M (拡張スロット用 iomb >- 


ツクモ特価 

¥29,800 

¥39,800 

¥47,800 

¥55,800 

¥63,800 

¥53,800 

¥64,800 



TS -3 XR シリーズ X 680 x 0 外付ドライブ 

■2 DD /2 HD /2 HC / 1.44 MB フォーマット対応 

«2DD/2HCV1.44MB を Ver 3 0 以上が必要 

使用するには Human68K .' 

• CompactXVI / 68030 用ケーブル付 


3.5 インチ 


TS -3 XR 1 B 1 卜.ライ T 定価 ¥33,800 

ツクモ特 ff ¥26,800 
TS _3 XR 2 B 2 ドライフ’46,800 

ツクモ特№¥36,800 


_ 


ディスプレイも特別価格にて播供中！ 

CZ-607D(14 型カラ-テ•ィス7•レィテレビ) . ツクモ特 ®¥ 60,000 

CZ-608D(14 型*ラ-テ•ィスフ。レィ) . ツクモ特愐¥ 69,000 

CZ-615D(15 型カラ-テ•ィス r レィテレビ) . ツクモ特 ff ¥ I 32,000 

CZ-621 D(2i 型カラ-テ•ィス r レ <). ツクモ特通¥ 125,000 


■圓■■圓ツクモオ U ジナノレ 
ジョイスティックパラレ J レインターフェイス 近日発売，* 

TS - JPIFS ..… …定価 ¥17,800 発売記念特価 ¥ 14,800 

拡張スロットを使用しません。ジョイスティック端子に接嫌できるパラレルインターフェイスです。これで 
スキャナーも*速で取り込みが可能になります。取り込みソフトヱア及びサンプルソースが付風致します。 


MIDI インターフエ- 


CZ -6 BM 1 A ツクモ特価¥ 19, 


_ / -7 乃大容置記憶 

ll n 八ノ SCS I ポードが必要な場合にはセット ffi 格に¥22,000加算となります. 


120 MB ハードディスク. 
200 MB ハードディスク. 
240 MB ハードディスク. 
340 MB ハードディスク. 
540 MB ハードディスク. 


ツクモ将価¥昶,800~ 
ツクモ特価¥42,800~ 
ツクモ特«¥46,800~ 
ツクモ特68,000〜 
ツクモ特価¥99,800~ 


プリンター 

カラーバブルジ エツ トプリンター 

BJC -600 J (ヶ -フ•ル セット） 

ツクモ特面¥98,800 



•- . I 

一 ： i 


48 ドットカラー熱転写プリンタ _ 
CZ-8PC5-BK ツクモ 期* W 8,000 


バブルジェットプリンター 

BJ -1 OVLite (卜 r 他卜）ツクモ»綴¥38,500 


カラ-イメージスキヤナ ー CZ -8 NS 1 ソクモ特価¥ 69,300 


f コレが欲しい!] とお決まりになったら、 

お電話一本!お気 S にとラぞ 今すぐ!！ 

0120 - 377—999 

通販センター. • • 03-3251 -991 1 商品にっぃてのお問 1 • 、介わせは各店または M 版へ 




クレジット払い 

月々¥3.000以上の均等払 L 、も頭金なし。 
夏•冬ボーナス2回払いも受付中！ 

各種リース払い 

くわしくは純にお問し洽わせ下さい0 
ケースに合わせてご相^ります。 

現金窬留払い 

T101-91 東京结千代田区神田難局私書箱 135 号 
ックモ通販センタ- 0 h!X 係 

カード払い （¥5, 000以上） 

通信販売でのご利用カード、ツクモグローバ 
ルカード、セントラル、ジャックス※ご本人 
様より電話で通販部へお申し込み下さい。 

全国代金引換え配連 

お申し込みは 

TEL 03-3251-9911 へお電話1 
本!配達日の指定もできます。 

級行振込払い 

事前に TH _ でお届け先をご連絡下さい。 
三麵〒秋葉原支店（普）1009939 
ック tr ンキ 




m 界で注 S の低金利!! 


12回払い、7.5%がナント6%に！ 


クレジツト金利がこんなにお安くなリました！ ~ 月々ムリのないお支払い額で欲しかったパソコンがお手元に I 卜 


支払回数（回） 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

20 

24 

30 

36 

42 

48 

54 

60 

分割払い手数料率(％) 

2.5 

3.5 

4.5 

5.5 

6 

9 

11.0 

12 

12.516 .5 

175 

22 

23 

28.5 

29.5 


ツクモグローバル J C B カード B 場!! 

好評 r ««« o M o 18才以上なら 

入会者受付中！ ' - K 学生でも〇 KI 

JCB ならではの国内、海外サービスにツクモオリジナルの特典をプラス， 
お支払いはプランに合わせて、1回，2回•ボ-ナス-括.リボルビング払いか 
ら S べるのでとても便利 I !ックモ各店備え付けの入会申込香にてお申し込 
み下さい。詳しくはグロ-バル事務局 03-3251-9898 または各店へ， 



























































































ビデオ入カユニット CZ -6 VS 1 

標準価格 ¥178,000 
MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU を搭載し、 SCSI インターフエ 
イスを介してパソコンへデータを転送。動画 • 静止画を簡単に保 
存出来るアプリケーションソフト「ライブスキャン」を標準装 
備。 1,677 万色まで対応し、最大 640X480 ドットの高解像度で、 
高速取り込が可能です。但し、 X680x0 シリーズでご使用の場合 
には 6 万 5 千色までの表示となります。 




ツクモ特価釅売中!! 


Roland SC -55 mkH セット 

SC-55mkll ¥69,000 

SX-68MII ¥19,800 

Mu-IGS ¥28,000 

合計定価 ¥116,800 

ツクモ特価¥92,000 


Roland SC -88 セット 

SC-88 ¥89.800 

SX-68MII ¥19,800 

Mu-IGS ¥28,000 

合計定価 ¥137,600 

ツクモ特® 


Music Card for X680x0 (TS-6GM1) 発売 記念 価格 ¥39,800 

•音源を搭載した M I D 丨ボードの登場。これ1枚で手軽に M 丨 D I コンピュータミュージックが楽しめます。 
GM 規格• MT —32 • CM — 6 4等の音色配列をサポート。最大同時発音数16。 


スーパーグラフィックツール^セット 
その1.憒れてしまうとマウスがいらない 

DrawingSlate. ¥74,800 

Matier Ver2.0. ¥39,800 

合計定価 ¥114,600 
ツクモ特価¥82,000 

その2 •ハイオリティなのにこんなに安い 

BJC-600J. ¥120,000 

プリンターケーブル . ¥ 4,800 

Matier Ver2.0. ¥ 39,800 

164,600 

ツクモ特価 y 125,000 


ITJ 


mo 特■セット- 

Logitec LMO - FMX 330 ¥178,000 

M 0 メディア 付属 

SCSI ケーブル サービス 

ツクモ特« ¥ 99,800 

コパル CS - M 120 PX ( プ，ック） ¥178,000 
SCSI ケーブル サービス 

M 0 メディア サービス 

ターミネー タ_ ザービス 

ツクモ特儷¥118,000 


SONY 

RMO - S 360 

M 0 メディア 
SCSI ケーブル 

¥169,000 

付属 

サービス 

ツ クモ特 « 幻28,000 

バソコン通懼 



モデム 


ツクモ特価 


AIWA 

PV-AF144V5 

¥37,000 


OMRON 

MD144XT10V 

¥37,800 


MicroCORE 

MCI 4400 FX 

¥34,800 


Panasonic 

TO-703B 

¥36,800 


通信 ソフト 



SPS 

た〜みのる2 

¥13,000 


SHARP 

Communication 




SX -68 K 

¥15,800 


©平日 

AM 10:45~ PM 7:30 日 

祝 AM 10:15~ PM 7:00 


CD — ROM ドライブ （2 ffl 通） 

6 iS«CD — ROM ドライブ 

ELECOM 

ツクモ 特価 

PIONEER 

ECD-250(TOSH 旧 A 卜 • ライフ'） 

¥47,800 

DRM-602X(2 倍速） 

東芝 


ツクモ特面¥ 69,800 

XM-4100A(TOSH 旧 AK ライア） 

¥47,800 

DRM-604X(4 倍速） 

Logitec 


ツクモ特価¥彳78,000 

LCD-550-DV(TOSH 旧 A 卜 • ラ〇 *) 

¥41,800 

SONY 

CDU- 7811 (SONYK ライフ *) 

¥45,800 

CD-ROM K ライバーソフト 

緑電子 

CXA-301(NEC 卜 , ライ:〇 

¥36,800 

+ SC S 1ケー フル 

ツクモ 特価 ¥9,200 


ソフトウェア 

OS-9/X 68030 V2.4.5. 

Technical Tool Kit V.2.4.5. 

Ultra C & Professional Pack V 

X Windows V11.5. 

SX-WINDOW Ver3.1 システムキット (NEW)... y 

SX-WINDOW デスクアクセサリ集 . ¥11,800 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. ¥35,800 

Easydraw SX-68K. ¥ 75,800 

Easypaint SX-68K. ¥ 10,200 


ツクモ特 ® 
¥20,000 
¥ 16,000 
¥36,000 
¥24,000 


ツクモ特層 

SOUND SX-68K. ¥ 12,600 

Communication SX-68K. ¥ 15 t 800 

Matier Ver2.0. ¥29,800 

CD-ROM Driver. ¥ 4,800 

SX-PhotoGallery. ¥ 15,800 

DoubleBookin'. ¥ 12,800 

EGWord SX-68K. ¥47,800 

SX-WINDOW 開発キット . ¥31,800 

開発キット用ツール集 . ¥10,200 

倉庫番リベンジ SX-68K. ¥ 5,440 


©平日 AM 10:45~ PM 7:30 日•祝 AM 10:15 〜 PM 7:00 

ックモバソコン本店 II 4 F 当 A 

TEL 03(3253)189 9(直通） ^'■^遷 

ツクモバソコン 本店 II 代表 TEL 03 (3253) 4199® 毎 a 木曜日 1^こ胃 

• -1 [■ - • k 



ツクモニューセンター店 

TEL 03 (3251) 0987 
©毎過木曜日 -w 


物刺!！臟‘邏55■二 " ii 減观龙11 




名古屋1号店 TEL 052 (263) 1655担当横山 

毎通火曜日 

名古屋2号店 TEL 052 (251) 3399担当松原 
_ (13 毎 a 水曜日 


札帽店 TEL 011 (241) 2299 幽田口 
◎ 毎 S 木曜日 
DEP 0 店 TEL 011 (242) 3199 担当鈴木 

毎 S 木曜日 


各店、定体日が祝日と iT £ なる坳合は致します， 


ツクモ札幄 （ DEPO ックモ 2 番街店 


ックモ IN 名古屋 


―ジツク 


簡単コンピュータ 


コンヒュータアート 


ジツク特遥セツ 


画を始めてみませんか？ 


し<は各店までお問い合わせ下さい。 


回払い受付中=: 


冬ホ—ナス 


超低金利！ 
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裳驚し ■ 入のチャンス/ 

SHARP 


XB 8030 お買い得セツト 


(クレジット表：送料•消費税込み） 


注 


s/iMeu 


X68000 Compact XVI 


ス 

i 

払 

U 

手 

数 

料 

I 

利 

無 

料 

成 

6 

年 

6 

月 

末 

/ 

フ 

月 

I 

い 

t 

% 

岳 

¥ 

5 


①本体+モニタ- 


疆 


• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 


定価 ¥392,800 


p 特価 ¥158,000 


。回 M 4.5001240 [7.700 136@ [5.300 1み回 [4.200 \m [3.500 1 


⑧本体 十モニター (TV チューナー付） 



CZ -674 C-H 
CZ -607 D-TN 
RGB ケーブル 


定価 ¥397,800 

p&a 起特価 ¥155,000 


M20 卜.2001[ 4 回[ 7 . 5 〇01[ 6 回も 2 001(晒 Iも 1 00] 6 〇回 13,400] 


旧シリーズ今が買いどき // 

(ルジット表:送料 • 消*税込み)送料 ¥2.000 •消*税別 


②本体+モニター + FDD (5" X 2) 




• CZ -674 C-H 
參 CZ -608 D-H 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 


定価 ¥492,600 


p&a 起特価 ¥203,000 


因回 118.50〇]24@] 9.800 [36 回 16,800 |ネ0 色300]60回 14^50〇] 


④本体+モニタ- ( TV チュ-ナ-付) + FDD (5， X 2) 



• CZ -674 C-H 
參 CZ -607 D - 丁 N 

參 RGB ^ プル 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 

定価 ¥497,600 


p&a 起特価 ¥200,000 

を回ゆ,蒯 2 : 4 回せ. 6 〇〇] 36 回] 6 , 7 001 4 晒] 5 , 2 〇0 §0回[ 4 . 4 〇01 


■モニターの変更※⑧、④のモニターを 

• CZ -615 D (チューナー付）に変更の場合¥56,000丨加故丨丫下さい 

• CZ -621 D ( B ) に変更の場合¥64,0001刀弈 r 0 


Compact XVI X68000 PROU 


本体(単品） 


© CZ -674 C 
定価 ¥298,000 
P&A 超特価 

¥95,000 


本体(単品） 


® CZ -653 C ( GY ) 
定価 ¥285.000 
P&A 起特価 

¥ 68,000 


本体+モニタ- 


拳 CZ - G 53 C (グレー) 
♦ X 68 専用モニター 
(グレー) (14 インチ） 


P&A 超特価 ¥99,000 


X 68 DDD /6 B 030 用メモリボード (送料¥700•消費税別） 


■ I / O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)…•特価 ¥ 44,500 

• SH-6BEHME (600C 用 ) •••特価 ¥ 10,600 

• PI0-6BE 卜 AE (ク^ |； R 用。)•特価 ¥ 10,600 

• PIO-6BE2-2ME (拡强ス〇•猶特価 ¥ 22,600 

• PIO-6BE4-4MB ” > 特価 ¥38,300 


モテム S FAX モ^ 1 ム 


通信ポコくインテグラン〉 

• FAXMP1414F. 定価 ¥44.800 ►特価 ¥31,000 

• FAX MP96. 定価 ¥39.800 ►特価 ¥25,000 

くアイワ〉 

• PV-PFI44 (FAX モデレポケット型)•特価¥32,000 

• PV-AF144V5 (FAX モデム•ポックス型)••特価¥ 38,000 


■シャープ 

• CZ-5BE4 (30 用) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設).特価 ¥36,500 

• CZ-6BE2A (XVI 用)……特価 ¥ 38,900 

• CZ-6BE2B(XVI、674C 猶 )特価 ¥ 37,500 

• CZ-6BE2D(674C 用)….特価 ¥20,500 


(送料 ¥1,000) 


くオムロン〉 

• MD-96XT10V (FAX モデム•ボックス型)•特価¥30,000 

• MD-96XL10V (FAX モデレポケット型)•特価¥ 34,000 

• MD-96FL10V (モテム•ポケット型) . 特価¥30,000 

• MD-144XT10V. 特価 ¥35,000 

くマイクロ ：3ア〉 

• MCI 4400 FX (FAX モデレボックス型)•••特価¥33,000 


① X68030 



• CZ -500 C 

► CZ -607 D-TN (0.31 mm 、 チュ 


-ナー付) 


定価合計 ¥497,800 

p&a 超特価 ¥299；000 

§6回 [ j 0 侧 __[60回 [6.5001 


TOron 鬧 


®X68030 Compact 


1- : 


► CZ-300C 

► CZ-607D - TN (0.31mm、 チューナー付) 


定価合計¥487,800 

p&a 超特価 ¥329>000 


圖咖|:|:||_加棚 k 晌 I tt 聊 作!8出)[咖_咖!|1 


© X 68030 HD 


M 


»CZ-510C 

> CZ-607D-TN(0 ぶ mm、 チューナー付) 


定価合計¥587,800 

p&a 起特価 ¥3999000 


函 如: A 園 ns 園 ！!! urn 


④ X68030 Compact HD 


，CZ - 310 C 

> CZ-607D-TN(0.31mm、 チューナ-付) 


定価合計 ¥577,800 

p&a 起特価 ¥394^000 




■モー々一班审仍播含 

• CZ-608D . に変更の場合¥ 3,0001 

籲 CZ-615D (チューナー付）に変更の場合 ¥56,000 [加算して 下さい。 

• CZ-621D(B). に変更の場合 ¥64,000) 


昍000パワーアップキット 

(ジャスト）（送料¥700•消費税別） 


HARP+E 闩 10S でメモリーアクセス 約 3396UP 
®MPU アクセラレータ H.A.R.P .•…特価 ¥25,000 
(600C、ACE' EXPERT、PRO'SUPER 用） 

© I/O 拡張 スロット ESX68L4 •.… 特価¥33,500 

(4 スロットに拡張、全機種対応） 

©拡張 SIMM メモリーボード ER10S 特価¥ 12,500 
(SIMM 未実装タイプ、 SIMM ソケット X2 全機種対応） 
^ HT04MB-70-DV (加 M 子).特偭 ¥ 18,200 

^ KblMM >HT08MB-70-DV( » ) .特価 ¥35,700 
(例 1)X6 已〇00に 8M 埋設 
ER 10S+HT08MB-70-DV=¥48,200(DOSV 用72ピン、 70ns) 
(例 2) 最大メモリ実装 （10M) 
ERIOS+HT08MB-70-DV+HT04MB-70-DV=¥66 j 400 


東京システムリサーチ製 (X SIMM 10) 

(送料¥700•消費税別） 


©SIMM 増設式メモリボード 
•X SIMM 10 

定価¥18,000 峰 特価 ¥15,700 

増設 SIMM メモリ 

• 1MBX2. 特価 ¥12,000 

•4MBX2. 特価 ¥ 30,000 

• 4MB 例 

X SIMM 10+1MBX2+1MBX2. ¥ 39,700 
參 10MB 例 

X SIMM 10+1 MBX2+4MBX2 .¥ 57,700 


X 68000/68030 専用ドテイスク (送料¥1,000•消費税別） 


I ■ロジテック 

©SHD-B240N-RMX(^ ブル付） （240MB、14ms、64K) 

. 定価 ¥ 59.800 ► 特価¥ 45,000 

④ SHD - B 340 N - FIVIX (ヶーブル付） （340 MB 、 1 2 ms 、 1 28 K ) 
. 定価 ¥ 74.800 ► 特価 ¥ 55,000 

■赢士通 

® HD _ K 240( モッキン八ード） （240 MB 、15 ms ) 

. 定価 ¥ 79.800 ► 特価¥ 46,500 

(£^〇-»<340(モッキンパード）（3401\/1日、12^15).特価¥59,8〇〇 

® HD - K 520( モッキンバード） （520 MB 、12 ms ) 

. 定価 ¥ 128.000 ► 特価¥ 88,000 

OCS - H 500 ( Filo )(530 MB 、12 ms ). 特価 ¥ 79,000 

■ジェフ 

® GF -270(270 MB 、12 ms 、128 K ) 

W . 定価 ¥89.800 ►特価 ¥ 59,000 

< S > GF -540(540 MB X 12 ms . 128 K ) 

. 定価 ¥128,000 ►特価 ¥ 85,000 

_ CZ -500 C /300 C 専用 
CS>CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥ 71,800 

®CZ-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 135,000 ►特価 ¥ 99,500 


付 



> 本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 
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株式会社ピー•アンド，エー 

〒124東京都葛飾区新 小 岩2丁目2番地20号 

•営猶時間： AM 10:00~ PM 7: O 0 fl •祭： AM 10:.00~ PM 6 :〇〇 


003 - 3651-0148 ( 代） 

•定休日毎週水墦日 fax .03-3651-0141 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ビー•アンド，ェー 


起低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.2 

8.2 

11.0 

15.3 

20.1 

25.9 

33.7 



P&A 新本店' 


ズバリ 
ご奉仕 


P&A ならではの 
P 新品パソコン 

5年保証 


- JE 界 Nal の ” PSA メンテナンスサボート" 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間保証/'※一部商品は除きます:,） 

㊣ 中古パソコンの1年間保証（※モニター•プリンタ ー6 ヶ月間保証/0 
⑬初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます。） 

④永久買取保証 

(©配違 日の指定 0 K // (土 《 •日 嘩 •祭日も 0 K . ゲ） 

⑮ 夜間配連 も〇1<//(令祝6:00〜 PM 8:00 の 間 》—部地域は除きます） 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ。） 
費)業界№1の低金利// 

3月々の支払いは¥ 1.000 より 
4 g ヶ月先からのスキップ払い〇 K // 

©84 回までの分割、ボーナス併用 OK // 

© カレッジクレジツト 

フ又亍ッブ: F ， ソブクし i 


•法人向け 
リースシステム 

業務に最適なシステム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ， 


刀ステップアップクレジット 
@ボーナスだけで10回払い OK // 

白)現金一括支払い OK // 

⑩商品到着払い OK // (代引き手数科が必要になります10万円まで900円） 
(» 商品•金和ご 5 IK の上、 S 8 行振込•現金書留にてご入金下さい。） 


周辺機器 コーナー 


(送料¥1,000 •消費税 別) 




カラーイメージスキヤナ 
■ JX -325 X 
定価 ¥190,000 

特価 ¥99,800 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ -500 V 2 (エプソン) . 特価 ¥48,500 

• MJ -1000 V 2( ” ) . 特価 ¥71,300 

• VP -1047 PC ( * ). 特価 ¥49,000 

• BJ -220 JC (キヤノン)•…… 特価 ¥58,000 

• BJ-IOVLite (") ….… 特価 ¥34,500 

• BJ -15 VPRO ( 〃 ） •…… 特価 ¥46,500 

• LBP - A 404 GIK 〃 ) •…… 特価 ¥99,500 

• BJC -820 J (") ..… 特価 ¥154,300 

• JET 505 J PLUS ( YHP ) ■.… 特価 ¥53,300 


カラーイメージジエツト 


■ 鼸 


■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 

定価- ¥99,800 
P&A 超特価 

¥ 49,800 


光磁気ディスク ( X 6800 □用） 
■ CS - M 120( コパル) 
•ケープ;レ、ターミネータ付 

¥178,000 

/ 特価 ¥96,500 


I 


• CZ -6 TU . 定価 ¥33,100 ►特価 ¥ 23,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥ 49,800 ► 特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥79,800特価 ¥ 57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800►特価 ¥21,500 

• CZ -8 NJ 2. 定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 17,500 

• CZ -6 CS 1 (674 C 用) •定価 ¥ 12,000 ►特価 ¥ 8,900 
籲 CZ -6 CRKRGB ヶ- ブル). 定価 ¥ 4,500 ►特価 ¥ 3,600 

• CZ 6 CT 1 (テレビコン！ ' D - ル). 定価 ¥ 5,500 ►特価 ¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥ 45,800 ►特価 ¥ 33,300 

• CZ -5 MPI ( X68030 用) .定価 ¥ 54,800 ►特価 ¥42,000 


送料¥700* 
消簧税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
(MIDI) 

定価 ¥ 19.800 

特価 ¥ 13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥ 17,500 


XB 800 □用ソフトコーナー 


(送料¥700 •消費税別) 


• Z.s STAFF PR 068 K Ver .3.0( ツァイト） 
. 定価 ¥ 58.000►特価 ¥ 37,500 

• Z ' sTRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 27,000 

•マジックパレット(ミュージカルプラン） 

. 定価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 14,200 

•た一みのる 2( SPS ) 

. 定価 ¥17.800 ►特価 ¥ 13,000 

• Mu -1 S 叩 er (サンワード） 

. 定価 ¥39.800 ►特価 ¥ 28,500 

參サイク□ン EXPRESS 068 
. 定価 ¥ 98.000 ►特価 ¥ 69,000 

• Video PC for X 680 X 0( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 46,400 

• X WINDOWS V .11.5( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 30.000►特価 ¥ 25,500 

• Double Book IN (計測技研） 

. 定価 ¥12.800 ►特価¥ 9,600 

• 0 S -9/ X 68030 V . 2.4.5 (マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 25,000 ►特価 ¥ 19,900 

• C & Professional Pack V .3.2 (マイクロウェアジャパン） 
. 定価 ¥80.000 ►特価 ¥ 57,800 

•マチエール Ver .2.0 

. 定価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 28,800 

• CZ -213 MSD MUSIC PR 068 K 
. 定価 ¥ 18.800 ►特価 ¥ 13,200 

* CZ -214 MSD SOUND PR 068 K 
. 定価 ¥ 1 5.800 ►特価¥ 11,300 

• CZ -215 MSD Sampling PR 068 K 
. 定価 ¥ 1 7.800 ► 特価 ¥ 12,500 

• CZ -220 BSD DATA PR 068 K 

. 定価 ¥ 58.000 ► 特価 ¥ 40,000 

• CZ -225 BSV Multiword Ver .2.0 
. 定価 ¥ 32.000 ►特価 ¥ 23,000 

• CZ -243 BSD CYBERNOTE PR 068 K 
. 定価 ¥ 1 9.800►特価 ¥ 15,000 

• CZ -247 MSD MUSIC PR 068 K ( MIDI ) 

. 定価 ¥ 28,800 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -249 GSD CANVAS PR 068 K 
. 定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,000 


参 CZ -251 BSD Hyperword 

. 定価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 29,400 

• CZ -253 BSD CARD PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥29,800特価 ¥ 22,700 

• CZ -257 CSD Communication PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ -258 BSD Teleportion PR 068 K 
. 定価 ¥ 22.800 ► 特価 ¥ 16,900 

• CZ -261 MSD MUSICstudio PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 21,200 

• CZ -263 GWD Easypaint SX -68 K 
. 定価 ¥ 12 , 800►特価¥ 9,800 

• CZ -264 GWD Easydraw SX -68 K 
. 定価 ¥ 1 9,800 ► 特価 ¥ 15,300 

• CZ -265 HSD NewPrintShop Ver .2.0 
. 定価 ¥20,000特価 ¥ 15,400 

• CZ -266 BS 0 PressConductor PR 068 K 
. 定価 ¥ 28.800 ► 特価 ¥ 22,000 

• CZ -267 BSD CHART PR 068 K 
. 定価 ¥ 38.000 ► 特価 ¥ 29,800 

• CZ -271 BWD EG-Word 

. 定価 ¥59.800 ► 特価 ¥ 44,900 

• CZ -272 CWD Communication SX 68 K 
. 定価 ¥ 19.800_ 特価 ¥ 14,500 

参 CZ -275 MWD SOUND SX 68 K 
. 定価 ¥ 1 5,800 ► 特価¥ 11,500 

• CZ -284 SSD 0 S -9/ X 68000 Ver .2.4 
. 定価 ¥ 35.800 ► 特価 ¥ 25,600 

• CZ -286 BSD BUSINESS PRO 68 K 
. 定価 ¥28.000^ 特価 ¥ 20,500 

• CZ -288 LWD 開発キット ( workroom ) 
. 定価 ¥ 39,800 ► 特価 ¥ 29,700 

• CZ -289 TWD 開発キット用ツール集 
. 定価¥12,800►特価¥ 9,600 

參 CZ -290 TWD SX - WINDOW デ f スクアクセサリー集 
. 定価 ¥1 4.800 ► 特価¥ 11,500 

• CZ -295 LSD C-Compiler PR 068 K Ver .2.1 NEW KIT 
. 定価 ¥ 44.800 ► 特価 ¥ 32,500 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK . グ (一部 ソフト除く） 


| Lf . v || : I (★頭金なし/ 

ヒ坤臼★即日発送 

參お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

參本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
籲ビジネスソフト定価の20%弓 I き OK/TEL ください。 


P & A 特選今月の中古特選品 




• CZ -600 C ¥45,000 

• CZ -601 C ¥55,000 

• CZ -61 1 C ¥60,000 

• CZ -652 C ¥65,000 

• CZ -612 C -¥85,000 

• CZ -603 C ¥75,000 

• CZ -653 C ¥68,000 


• CZ -612 C ¥80,000 

• CZ -623 C ¥80,000 

• CZ -674 C ¥80,000 

• CZ -634 C ¥110,000 

• CZ -644 C ¥155,000 

※上記は単品価格、モニター 
別売。 


賺古品1 限定 

• CZ -674 CH 

• CZ -608 DH 

¥ 138,000 


I 中古品 I 

• CZ -674 

• 68000専 

¥ 99,000 


• CZ -674 CH 
参68000専用モニター付 


• CZ -634 CTN (チタン）（中古） 
* CZ -613 D (グレー）（新品） 

¥ 190,000 

(モニターを CZ -514 TN (チタン)に 
変更の埸合 ¥20.000 加算） 

I 中古品 I 

• CZ-623C-TN 

• 68000 専用 モニター 

¥ 98,000 


[ if 古品1 限定 

• CZ -644 CTN 

• CZ -604 DB 

¥ 228,000 


降^品] 

• CZ -644 CTN 
鲁68000專用モニター付 

¥ 198,000 


額買取り(新品も OK ) 格安販売 


■まずはお電話下さい。 
下取り専用 
買取り電話 


a03-3651-1884i 


FAX . 

03-3651-0141 

下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格で1"。中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

♦買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

•近郊の方は P&A 本店に直接お持ちください。即金にて ¥5,000.000 までお支払い致します。 


•最新の在庫 m 報•価格はお電話にてお間い合せください。 

#買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは馆話にて、お問い合せください。 

•価格は変動する塌合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確 k ください。 

•本商品の掲 it の商品の価格については、消費税は、含まれておりません。 

馨現金書留及び a 行振込でお申し込みの方は、上 I 己商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お te でお問い合せ〈ださい。 


PSA 特選パソコンラック SOA チェアー(消費税込み)(送料無料、離島を除く） 


①3段¥8,240②4段¥9,785 




( W -640) 



♦全機種-キヤスター付※フレーム色：ホワイト 
* 上から2番目棚板移動可能 (4 段） 

來3段の場合、上から2番目の槲板は付いておりません。 


段 ¥12,875 (ほ 



來上下2分割式/スライドマウステーカレ、中棚 
板は2段階に可動します。 

※フレーム色：グレー 


① ¥9,270 

* 布張り 
ダークグレー 
•ガスシリンダー 


ミ 


② ¥11,330 

•布張り 麄 

ダ-クグレ - nW 
參ガスシリング- 
參肘付 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。參現金特別価格でクレジットが利用できます残金のみに金利がかかります-•洄 
〜84回払いまで出来ます。但し、〗回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

• 銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所.お名前•商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 


南口 

徒歩2分 


至秋葉原 



※ 

お 
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擊現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の 上 お申し込み 下さい。 詳しくは、お電話でお問い 合せ下さい n 




蔵前通り 













































































































































































21 世紀より一歩早く 

XI 68000 が新世紀へ 


レ シュー ム • マスター “ 新発売 


今時のコンピュータは、レジューと機能が付いてないとね/ 

レジューム機能って知っているよね、ラップトップパソコンやノート型パソコンで、不精な人がそれま 
でのファイルをセーブしないでパソコンのスイッチを切る時に使うアレですよアレ。 

レジュー△機能っていろのは、スイッチを切った時にメイン • メモリー、クラフィック • メモ 1 」一 、 p 
CG 、 テキスト•メモリーなどをハードディスクにデータとして記録し、任意の時にそれを展開して電 
源スイッチを切った時の状態を再現する機能の事なんだ。 

この ％ レジューム • マスター〃は、そのレジュー△機能を^で実現する常駐型 
ソフトなんだよ。 

でも、000で使う場合はそれだけじや面白くない。 

例えば、ゲームで遊んでいる時、各ステージを無傷でクリアーしたら、すかさずレジューム、そこから 
何回でも繰り返し PLAY 、 今まで難し<て最後まで出来なかっだゲームガ行ける様になったり。 
複数のドライプにそれぞれ別々のシステムを保存してコンフィグを書き替えてリセットしなくても簡単 
にちがうシステムを使うことが出来ちやう。 （ Z — MUSIC と〇 PMDRV や、開発用とゲーム用の 
システムを使い分ける等） 

実用的には、遠くで雪が鳴つていやな雰囲気の時に、レジュームしてお<と安心なんだな。（要するに 
停電に成りそろな時の事だよ） 


だけど、こんなに便利なレジューム • マスターにもちょつとしだ問題も在るんだ。 

FM 音源の各レジスタは扱えないので、データ展開後にソフトによつては再設定しなくつちゃならない。 
(裏技を使えば何とかなる!?） 

SX - WIND 0 W などの様に自前で電源〇 F F ルーチンを持つているソフトではレジュー△機能が働 
かない。（そのうち対廊出来るかも） 

標準仕様ではない外部増設機器はサボートしていない。 

S — RAM に常駐するから、 S — RAM を使用するソフトとは共存する事が出来ない。（これだけはど 
ろにも成らない） 

なお、ハードディスク内に使用するコンピュータのメイン • メモリーの容量+約 1.1 メガバイトの空き 
容量が最低必要なんだ。 

★使用するコンピュータのメイン • メモリーの容量により、1~12メガバイト用の12種類有ります。 

フロッピーのサイズも忘れずにお書き添え下さい。 


レジューム•マスター 


1~12 メガバイト用 

5". 3.5" 2HD 各18,000円(消費税別) 


■ 商品名 • 機種名•メディア名 • 住所.氏名 • 電話 
番号を明記の上、現金書留または郵便為替にてお 
申し込み下さい。（送料無料） 


株式会社 BLUE SKY 
〒411静岡県三島市加茂 16-4 广0559-72-6乃0 






POLYPHONY 

■ POLYPHON はアクセラレータではありません！ 


POLYPHON はサブ MPU ボードです。アクセラレータと異なりメイン(本体)の MPU には 
干渉されません。従って、メインとは別のタスクとして処理できます。ですから 
POLYPHON 用のアプリケーシヨン実行させながら、別のプログラムを X 68000 本体で実 
行するといつたことも可能となります。ポリフオンシステムとの組み合わせにより 、 DoGA 
( REND . X ) や GCC . HAS . HLK などの実行ファイルも X 68000 本体と同時に別タスクとし 
て動作可能。 P 0 LYPH 0 N -24 使用時にはノ D オーマンスが約倍に向上します。 


も POLYPHON の MIDI OUT をサポートしているので安心です。また、市販ソフトに関しては 
POLYPHON ^ MO 対応; V ° ツチを用意していますので、こちらを利用すれ I 雜騮なく利用でき 
ます。(ノ（ツチは POLYPHON システムデイスクに付属)(市販ソフトでも Z - MUSIC 対応なら 
ば、 Z - MUSIC の差替えのみで動作します） 

本にない付纖洗提供します 

POLYPHON には本体にない機能としてステレオ PCM 機能を提供しています。 
POLYPHON 上にステレオ出力端子を備え、高品質に PCM を再生します。 




POLYPHON メインメモリ 8MB モデル 
POLYPHON メインメモリ 8M 巳モテル (68881 付) 
POLYPHON メインメモリ 0M 巳モデル 


¥85.000 _) 
¥95.000 _) 
¥62,000-(WJ) 


■ POLYPHON はメモリボードにもなります 


POLYPHON メインメモリ〇 MB モデル (68881 付) ¥72.000 麵) 


POLYPHON 上にはサブ MPU が使用する 2 MB の他に X 68000 本体用のメモリを最大 
8 MB } 識できます (0 MB /8 MB モデルとして販売)。本体用メモリ部分は純正メモリボード同 
樹こ使用できまず:サブ用メモリはどちらのモデルも 2 MB ですが、こちら I 撒設できません)。 


遂にアップグレード開始 

大変おまたせ致しました。 P 0 LYPH 0 N -16 から P 0 LYPH 0 N -24 へのアップグレードが始ります。詳し 
いアップグレード方法は DM にてご某内致しますので、そちらをご参照下さい。 


■ POLYPHON はコブ□ボードにちなります 

POLYPHON はコブ□を装着することが出来ます(コブ□付モデルは鍵済)。コブ□部分 
正^ですので、 FL 0 AT 3 などで簡単に利用することが出来ます(コブ□機能は本体用 
として繼 g します)。コブ□無モデル購入の方は、差額にてコブ□のみの販売もします。 


■ POLYPHON は MIDI ポードにもなります 


POLYPHON 上には MIDI コネクタを装備 ( 1 IN /20 UT ) しています。残念ながらこちら 
正非互換ですが、 Z " MUSIC . MLD , RC システムをはじめとする各種ミュージックドライパー 


お買求め•お問い合せは 

弊社製品は 魔販のみ の販売で SHOP ではお求めにな 
れません。詳しい購入方法や細かい仕格などの最新の 
資料を用意しておりますので、郵便番号•住所(都道府 
県からお願ぃします）•氏名を明記の上、ハガキにてご 
請求くださぃ(代金を直接送らなぃで下さい)。 

毎日沢山の資料請求のハカキが届いておりますが、 
配遣先不明で返送されてくるものがあります,、雔しい 


文宇には読み仮名を付けて下さい 0 

申込みが殺到しており、発送業務が遅れており大変 
ご迷惑をお掛けしておりますことを深くお詫び申上げ 
ます。お申込み順に順次発送しておりますので、到箱 
まで今しばらくお待ち下さい。 

広告は今回でちょっとお休みですが、 POLYPHON 
は継統してお申込みできます。近いうちによりパワー 
アップして帰ってきます。 


POLYPHON システムディスクのノてージョンアップを受け付けています。随時最新の内容でお届けします。 
こ•希望のユーザーは80円切手6枚を希望メディア(3_5'または5’)を明記した上で.弊社まで送ってください。 
(ブランクディスク3枚と返送用切手でも可）（最新版は平成6年5月20日版） 

■1X680x0 用外付大容量八ードディスク™ 

プログラム.音楽データ，画像データ.••とハードディスクの足りない方にオススメ。フォー マッ 
卜済のため、接続後にすぐ使用できます（パーティション分割する場合は、一旦領域解放し、再度 
領域を確保してください)。 

• 価格は定期的に変動いたしますので， B 新の価格をお問い合せ願います。 

^ 相ネオコンピュータシステム 

IlH 120 東京都足立区綾瀬 1 -33-7-103 

NEO TEL 03-5680-7531 (土日.祝を除く AM 1 0:0 OPM 4:00： 

COMPUTER FAX 03-5680-7539( 昨科り FAX 番号 ft 頸になっています） 

SYSTEMS k NET 03-5680-7533( サボート専用ネット） 



Ik 売店様へ 

シャープ X 6800 の周辺機器 


カラーチューナーユニツト 

(CZ-BTU) 


カラーイメージユニット 

(CZ-BVT1 •-巳 K) 


この2機種について新品買取します。お問合せは下記まで。 


黯ア賴トロス既^思 




























オリジナルアプリケーション開発速報 1994年6月1日発行（悔月丨回1日発行）通巻9号 FirstClassTechnology 発行 



♦ 040 turbo つて、なに？ 

040 turbo は、68040を搭載した X 68030 用のアクセラレータです。開発 
者の BEEPs 氏(ハンドル名)自らが、その開発過程の一部始終奪まとめ 
た書籍 「 X 68040 turbo 〜 A Story of Making "After X 68030,•〜」 ） ソフト 
バンク刊(が出版されていますので、より詳しく知りたい方はぜひど 
うぞ。 


♦私にも取り付けできる？ 

正直なところ、少し難しいです_( 八 _ 八 ； 

詳しい図入りのマニュアルが付属しますから、ある程度こういった 
工作に慣れた方なら楽しみながら作業していただけるはずです。 
当社では取り付けサービスは行いませんので、自信のない方は工作 
が得意なお友達をキープしておくことをお勧めします。 


♦私の X 68030 T 使えるの？ 

040 turbo を装着できるのは、5インチ （130 mm ) FD タイブの X 68030( CZ - 
500 C / CZ -510 C ) です。 3.5 インチ (90 mm)FD タイプの X 68030 
Compact ( CZ -300 C / CZ -3 1 0 C ) ではご使用になれませんのでご注意くだ 
さぃ。 

♦どれくらい早くなるの？ 

040 turbo で得られるパフォーマンスは、 X 68030 の2〜3倍！計算、特 
に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ以上の高速化も 
望めます。数値計算やレイ_トレーシングで日々 X 68030 を酷使して 
いる人には絶対にお勧め。 


♦どうすれば購入できるの？ 

040 turbo は当社のシヨップ BASIC - HOUSE での直販、および通販で 
のみお買い求めいただけます。また、大量に生産できないので、受 
注生産に近い形となります。ご注文いただいてからしばらくお待ち 
いただく場合もありますので、お早めにご注文ください。 
ご注文には、下の注文書をコピーして、当社通販部まで郵送、また 
は FAX でお送りください。発送準備が整い次第、注文書のご連絡先 
へ郵便、またはお電話でお知らせいたします。お支払いはその後 
で。 

(ご住所、電話番号は連絡のつきやすいものをご記入ください） 


注文書 


(フリガナ） 

郵便番号 

お名前 

ご住所 

数量 

ご希望の連絡方法 □郵便 DTE し 

TEL .( ) - 






SX - WINDOW 用ス^ジュール管理ソフト 

©um^ookin 



標準価格¥12,800 


DQUbleBookin' 



V>f V ios\ 1.01 


im. 湖 K 研 

Fitst Citu 


DoubleBookin •は SX - WINDOW 上で動作するスケジュール管理ソフト。 

長期 • 短期の予定の管理を支援するのはもとより、 SX - WINDOW の環境に溶け込んで暮しを応援します。 
たとえば… 

•チェックしているドラマを見逃したくない！ 

• なにがなんでも Oh ! X を発売日に買いたい！ （ハ _ 八 > 

. 68+ M 1 D 1 音源でゴージヤスに目覚めたい！ 

そんなあなたに愛を込めて。 DoubleBookin 1 がお手伝いします。 

リ フィ ル印刷や電子手帳とのリンクも万全0幅広いフ ィー ルドでお役に立ちます0 



^ 標準価格 

CD-ROM Driver 制.〇6 料， 8 〇〇 


ぬ SX-WINDOW 川 r)ii(uo CD ビ r — 

SX-PhotoGallery 


基本セット 

¥15,000 


お求めはお近くのパソコンショップ、または弊社通販 
8¢ ( TEL ： 0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金十送料¥1，000に消費税 
を加え、ご住所•お名前•電話番号•商品名を明記し 
た紙を同封の上、現金封筒でお申し込みください。 


※妃載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 •; •表示価格に消费税は含まれておりません 

株式会社計測技研 マィコンショップ BASIC HOUSE 〒 321 栃木県宇都宮市竹林町 5 〇 3 - 1 

本社 ショール—ム 通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


FreeSoftwareSelection V 01.2に多数のご応募いただきありがとうございました。現在鋭意製作中です。ご期待ください。 



























レツス JI / エンジェルス 卺 

トツプイベンター 

火花散る四角いリング！!闘う天使達よ頂点を目指せ!! 

★新人レスラーを育ててトツブイベンターを LI 指せ！ 

マイティ祐希子の IWWF ヘビー初戴冠より5年、日本女子マツト界の勢力地図は一新された。そんな中、 
入門したての2人の新人、武藤めぐみと結城千種は明日のチャンピオンを目指して日夜腕をみがいていた。 
そして、しヽつしかこの2人もレスラーとしての選択を迫られていく…… 。 


★白熱の VS モード！ 

燃える対戦バトルでファイヤーしろ！ 

システムはおなじみのカードバトル！技が流れるマルチスポットモー 
シヨンも健在だ！シングル•タッグ•アドベンチャーの各モードの他、 
ついに \/ S モードの登場で対戦プレイが可能に！もちろん恐怖の水着 
はぎデスマッチもパワーアップ！ 


ロポットコンストラクシヨンとして大人気の 
「 R . C . J に、またまたデータ集が登場。今回 
は第2回郵送□ポットパトル大会の結果発表 
とその参加ロポットを中心に、オンラインで 
行われたロポットバトル大会第3回〜5回の 
強聚□ポット(ベスト 8) を収録。もちろんプロ 
グラムエディタや、時間別分析などのユー 
ザー作の秀作フリーウェア、ノ(ージヨンアップ 
キットも入つています。 





写真は vol . l の 
ものです。 


^¥ 4 , 900 ! 


1 X 68000,030 シリーズ/要 2 M バイト 
企画•制作/グレイト 


TAKERU 
価 格 


¥ 1，8001 


■ X 68000,030 シリーズ/要 2 M バイト 
■企画•制作/エレクトリックシープ 


* 「ロポットコンストラクシヨン R . CJ が必要です。 
* 「□ポット集 + CTVOI .1 J (¥1.8 Q 0) も発売中です。 


. パソコンソフト自販機 


フラサーエ業株式会社 TAKERU 事務局 東京営業所 (03)5203-7133 
TAKERU 〒467名古屋市瑞徳区苗代町2番1号 (052)824-2493 大阪営業所 (06)258-3024 


通信販売 


II 994年4月1日より、送料/手数料が有料になりました。 ■ 


卜名.機橹名.メディアのサイズ、住所.氏名.舌#号を明記の上 TAKERU 奉務局まで現金書 
诏でお申し込みください。送料/手数料は、1回のお申し込み紇金肋が5.000円以上の方は無料。 
4.900円までの方は500円をいただきます。4.900円までの方は現金500円をプラ孑してお申し込み 
.. ..のご理解とご協力の程.お邸い申し上げます。（実施日94年4月1日より〉 


〔ださい。城に勝手ながら、话椹のこ 


時は、屮 mm 丨ロッパの 
人航海 H . V 代。 J -: 人公は野％ 
に燃える贸钻商"多額の 
迫廂を元 T- に mvv 制如を 
肌い、愛船の m 航，碥を幣 
えていた"そこに降ってわい 
たようなグッドなニユ—ス。 

「 M も成功した朽#に王女 
との結婚を認めるごとの 
王様のお宫焰。なんとこれ 
ぞ逆:' H ではないか。とり 
ぁえず打能な黎观を使っ 
て湖宵したところによる 
と、わが E との3:鉍を渋る 
11が L つ在ることが分かっ 
た。この L - つの E との交易に 
成功した乃がれて' r : 女 
との ife'ig •が,155められるのだ。 
さあ—， mM の^備にか 



かろう。 L つの LHI の屮に 

は W 金の S ジパング、 f*f 
. Y * 料の H インディア… 
等があるらしいりしかも 
5：¢の窓：：は、いずれの E 

も芯き女性らしい。あ 

そうそう、この ttt 界 

では、麻饬の強い人ほど作 

敬されるので/の成 

功のためには、一にも二に 

も麻術の勝敗がかかわ 

つてくるのを忘れてはい 

けない。それに麻崔の相 

T - が^女ということにな 

ると.：!?。さぁもう時1111 

が無い。食料の調達。万一 

のためのイカサマアイテム 
の！？ m 等！-備は山ほど 
ある「いざ！ HM 」 




















































SHARP 

目の付けビころが、 

• • マ;二•こ…"^) 


感性を光らせる 


〇 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペレーティング•システム OS /9。 
X 68030 の 能力を最大限に弓 I き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

※〇 S /9 は マ イクロウエア•システムズ ㈱ の鉍 师描 です_- 
* UNIX は、 X / Open カンパニーリミテッドが 独占的に ライ 
センスす る米阐 および他の |对における饮録商 拙です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必耍なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammiisement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミユーズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
たとえばひと味違う大魔界村なら、 

キミのこだわり度は今、全開/ 
© CAPCOM 1991 J 993 ALL RIGHTS RESERVED 


X68030 

Compact 



X68000 


Compact 


XJ68030/SX 68000 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION .XVI 


X68030 I 本体 + キーボード + マウス • トラックボール ] 

130 mmFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準 filli 格 398,()00 N ( 税別） .〈HD 内蔵〉 CZ -510 C - IM チタンブラック）標準価格488,000円(税別） 

X68030 Compact I 本体 + キーボード + マウス | 

90 mmFD (3.5 型)タイプ CZ - 300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） .〈HD 内蔵〉 CZ -310 C - B (チタンブラック）標準価格478,000円(税別） 

X68000 XVI Compact [ 本体 + キー ポード + マウス ’| 

90 mraFD (3.5 型)タイプ CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円(税別） 

•ディスプレイは別必です。•消 W 税及び IW 送•剧 W - W 併 Pim 、 他川济み商 W のリ13収リ«：¥は、•他格には穴まれておりません。 • piiiiAi はハメコミ合成です。 

■お問い合わせは…於 + r - •灰株ヨ会《電子機器事業本部システム機器営槊部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
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